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Das Quad ist klein, wendig und extrem schnell, 
WIE WIR allerdings aufgrund seiner leichten Panzerung auch 
Mi CH anfällig für S 


alven aus großen Geschützen 
beispielsweis 


e Raketen aus einem RPG oder Kugelhagel = 
von einem Havoc-Kampfhubschrauber. Ganz egal, wie ee? 
frustrierend die Jagd auch sein mag, nichts ai d 
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YouTube, Wikipedia, MySpace - unfassbar erfolgreiche Internet- 
angebote, die alle drei etwas gemeinsam haben: Ihre Inhalte wur- 
den und werden von den Usern selbst generiert! Und genau das 
macht diese Kulturphänomene so mächtig: Denn keine Firma der 
Welt hat so viel Ressourcen, so viele Mitarbeiter und so viel Wissen 
wie die geballte Masse der internationalen Internet-Nutzer. 


Was das mit Spielen zu tun hat? Jede Menge! Denn die Entwicklung 
moderner PS3-Titel wird immer aufwendiger und teurer. Was läge da 
also näher, als einen Teil der Kreativarbeit einfach abzugeben - und 
zwar an euch, die Zocker selbst! So geschehen bei LittleBigPlanet: 
Sonys Software-Wunderwerk ist gleichermaßen Spiel wie Bastel- 
stunde. Ebenso der Raserspaß Modnation Racers (Vorschau ab 
Seite 24): Als Kunde bekommt ihr ein Produkt inklusive zahlreicher 
Werkzeuge, mit denen ihr eure Individualität ausleben könnt. 


Das Abstruse daran: So individuell scheinen wir alle gar nicht zu 
sein. Denn was ist das Erste, das die meisten Spieler mit ihren 
Editoren zusammenschrauben? Harry Potter, Star Wars-Levels, 
Spider-Man ... Und hier schlägt leider die Copyright-Falle zu, denn 
die Rechteinhaber solcher Marken wollen natürlich nicht, dass Max 
Mustermann ein eigenes Indiana-Jones-Spiel basteln und noch 
dazu an andere PSN-Nutzer verteilen kann. Das Ergebnis: Sony 
löscht das heikle Software-Bauwerk, die Arbeit war umsonst, der 
Erschaffer des jeweiligen Levels ist sauer. Dennoch springen wir 
von der play? ebenfalls auf den kreativen Zug auf und lassen einen 
Teil unserer Arbeit ab sofort von euch machen. Los geht’s mit dem 
letzten Satz dieses Editorials, den ihr bitte selbst schreibt: 
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Viel Spaß beim Lesen wünscht 
euer play?-Team! 
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HINWEIS IN EIGENER SACHE 


Ihr kónnt euer Lineal wieder einpa- 
cken! Ja, die aktuelle play?-Ausgabe 
ist etwas kürzer geworden. Diese 
Veränderung hat mit modernsten 
Druckverfahren zu tun. Fachleute 
sprechen hierbei vom ,Internationalen 
Magazinformat" — und da wir total 
weltmännisch und globalisiert sind, 
wollten wir diese HeftgróBe natürlich 
auch haben. Für euch ergeben sich 
dadurch nur Vorteile! Denn unsere Ma- 
gier aus der Layout-Abteilung haben 
die Gestaltung so angepasst, dass wir 
nun noch mehr Text auf den Seiten 
haben! Kompakteres Format, mehr 
Infos? Wir sind einfach Teufelskerle! 
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ALLE TITEL IN DIESER AUSGABE 


Endzeit: Fallout geht weiter, diesmal rund um Las Vegas. 


Ld e 
BE m Rache ist süß: Die Trilogie um Kratos „а, 
geht in die letzte Runde. Wird er seine sie. 
Rache bekommen und den Olymp - 
g — stürmen? Wir testeten das Epos. REN 
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Fallout: New Vegas 

UFC Undisputed 2010 
Castlevania: Lords of Shadow 
FIFA WM 2010 

Modnation Racers 


E TEST PlayStation 3 


God of War 3 

Final Fantasy XIII 
Battlefield: Bad Company 2 
Heavy Rain 

Resonance of Fate 


Sonic & Sega All-Stars Racing 
MotoGP 09/10 

MAG 

White Knight Chronicles 
Karaoke Revolution 


Guitar Hero: Van Halen 
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Ballerspaß: 
Der zweite Einsatz der sss, 
B-Company ist explosiv 
und kurzweilig. Doch 
kommt das Spiel an 
Modern Warfare 2 
heran? Unser Test 
verrät es. 
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Final: Endlich schlägt das nl deg auch bei uns 


auf. Ob es sich dabei um einen würdigen Nachfolger x Ex (CS 
handelt, erfahrt ihr in unserem ausführlichen Test. 5 HD 
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Silent Hill: Shattered Memories Most Wanted 
Erscheinungstermine 


Top-Spiele 
Charts 
DVD-Cover 


Puzzle Chronicles 
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Flashback: V.I.P. Hustle Kings 
Top 10: Anzeichen für schlechte Spiele Switchball 
Resident Evil 5: In Albtráumen verloren 
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Splitfish Dual SFX Evolution Editorial 


Erklárung des Wertungssystems 
News 

Leserbriefe 

Impressum 


Oben (Blu-ray) 

Design Skins Schutzfolien 

Dark Tranquility: We Are The Void (Musik) 

2012 (Blu-ray) 

Johannes Ulbricht: Der Spielemacher (Buch) 81 
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NEWS 


die wichtigsten Nachrichten, die neuesten Trends, 
die spannendsten Gerüchte und die coolsten Neuankündigungen auf einen Blick. 


TRANSFORMERS 
WAR FOR CYBERTRON 


Erlebt, wie sich Autobots und Decepticons auf ihrem Heimatplaneten das Blech verbeulen! 


Keine Sorge, mit den 
trashigen Bombast-Kinofilmen 
hat das neueste Transformers- 
Spiel nix zu tun. Vielmehr ent- 
steht der Titel unter engster 
Zusammenarbeit mit dem Spiel- 
zeughersteller Hasbro. Das Ziel 
der Kooperation ist eine Neu- 
erfindung der Transformers. 
Erstmals werdet ihr den Robo- 
Heimatplaneten Cybertron be- 
suchen und den Autobot Op- 
timus steuern, bevor er einen 
Prime-Titel erhielt. 


DREI ROBOS MÜSST IHR SEIN! 
Das Spiel setzt voll auf Mehr- 
spielerspaß. So ist auch die 
Story-Kampagne für bis zu drei 
Spieler ausgelegt, die ein Robo- 
Squad bilden. Als Autobot oder 
Decepticon erlebt ihr die Wirren 


NEWS-TICKER 


In der 
aktuellen Ausgabe des , Official PlaySta- 
tion Magazine" heißt es, dass das PSN 
grundlegend überarbeitet und mit neuen 
Funktionen versehen werden soll. Dazu 
soll auch ein spielunabhángiger Chat 
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des Oybertron-Bürgerkriegs und 
heizt der gegnerischen Fraktion 
máchtig ein. Ihr steuert euren 
Robo aus der Außenperspekti- 
ve und setzt Nahkampfwaffen, 
Knarren oder Granaten ein. Au- 
Berdem besitzt jeder Charakter 
eine Spezialfáhigkeit. Ratchet 
kann seine Kameraden bei- 
spielsweise heilen und Optimus 
beherrscht einen Kriegsschrei, 
der alle Mitstreiter in der Nàhe 
für kurze Zeit stárker macht. 


(Cross-Game Party Chat) gehören, der aber 
zahlenden Abonennten vorbehalten sein 
kónnte. Dieses Gerücht wurde von Sony 
bisher weder bestátigt noch dementiert. 
Wer in SOCOM Fireteam 
Bravo 3 (Release war 19. Februar 2010) 


TRANSFORMIERT EUCH! 

Natürlich kónnt ihr euch jeder- 
zeit verwandeln — etwa in ein 
Fahrzeug oder in einen Jet. Die 
Umgebungen sind erfreulich of- 
fen, weshalb ihr viele Situationen 
mit der Taktik eurer Wahl ange- 
hen kónnt: beispielsweise als 
Kampfflugzeug, als Nahkämp- 
fer oder Sniper. Die Grafik des 
Spiels wirkt erfreulich detailreich 


Activision | 


online spielen will, muss die UMD-Version 
vor dem ersten Match im PSN registrieren. 
Hierzu liegt dem PSP-Titel ein einmalig 
verwendbarer Code bei. Wer das Spiel 
gebraucht ersteht, muss zur Registrierung 
ein kostenpflichtiges Add-on kaufen. Die 


High Moon Studios 1 


und das Design der Cybertron- 
Welt ist durchaus ansprechend. 
Es wirkt wie eine Mischung aus 
Bioshocks Unterwasserstadt 
Rapture und einem Borg-Kubus 
aus Star Trek. Im Spiel erkundet 
ihr sogar die mysterióse Unter- 
grundwelt Cybertrons. Vor der 
haben selbst die hartgesottens- 
ten Robos Schiss. Was uns dort 
unten wohl erwartet? SST 


Mai 2010 


Download-Variante des Taktik-Shooters 
registriert sich automatisch beim Kauf im 
PlayStation-Store. Sony will mit dieser 
Maßnahme Raubkopien unterbinden. 
Electronic Arts wird in den 
nächsten Wochen mehrere Online-Dienste 


>> Fortsetzung auf Seite 8 >> 
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Einmal Paris und zurück zur Premieren-Party 


Drama > Sony und Quantic 
Dreams haben den Launch von 
Heavy Rain in Paris gefeiert und 
die Korken knallen lassen. Unter 
den Gásten tummelten sich Hea- 
vy Rain-Entwickler David Cage, 
die Hauptdarsteller Pascal Lang- 
dale (Ethan) Leon Ockenden 
(Jayden), Sam Douglas (Shelby) 
und Jacqui Ainsley (Madison) so- 
wie Kult-Regisseur Terry Gilliam. 
Und wir waren für euch vor Ort 
mit dabei. Doch wir waren nicht 
allein. SchlieBlich hatten wir ja ei- 
nen Platz im Heavy Rain-Tourbus 


nach Paris und auf der Gästeliste 
für die Launchparty verlost. Ei- 
ner von euch durfte also mit und 
hautnah erleben, wie es sich an- 
fühlt, Entwickler David Cage und 
den Schauspielern von Heavy 
Rain die Hand zu schütteln. Kai 
aus der Nähe von Karlsruhe hat 
das Abenteuer sichtlich genos- 
sen. Schon im Tour-Bus - den 
man auch als fahrbares Luxus- 
Wohnzimmer mit Ledersofas, 
Surround-System, zwei PS3- 
konsolen und drei megagroßen 
Bildschirmen bezeichnen könnte 


I TEKKEN 6 


Prügeln im Online-Duett dank Update 


> j = 


PlayStation,3 


Meet & Greet: Verlosungsgewinner Kai (vorne) trifft Pascal Langdale, "me 
den Darsteller von Ethan Mars. Rechts ein Blick in den Luxüs-Tourbus 


- durfte unser glücklicher Gewin- 
ner eine ausgedehnte Runde Hea- 
vy Rain zocken. Sein erster Ein- 


Beat ‘ет Up > Der japanische 
Publisher Namco Bandai veróf- 
fentlichte bereits Mitte Januar 
ein Update für den neuesten Teil 
seiner renommierten Prügelspiel- 
reihe Tekken. Zum ersten Mal in 
der Geschichte der Serie habt ihr 
nun online die Möglichkeit, Seite 
an Seite mit einem eurer Freunde 
im Szenario-Kampagnen-Modus 
zu kämpfen. Per Sprach-Chat 
kónnt ihr dabei eure Attacken 
optimal aufeinander abstimmen. 
Je nachdem, wie ihr abschnei- 
det, dürft ihr eure Fähigkeiten 
mit anderen Prügel-Duos auf ei- 
ner Koop-Rangliste vergleichen. 


* 
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,Das ist echt intensiv. Ich 
will gar nicht mehr aufhören“. AB 


Das kostenlose Update für das 
Beat 'em Up lohnt sich aber nicht 
nur für jene Online-Zocker, die 
ausschlieBlich zu zweit Gegner 
vermóbeln wollen. Auch beim 
Online-Versus-Modus sorgt der 
Patch für eine interessante Neu- 
erung. So beherrscht der hól- 
zerne Trainings-Dummy Mokujin 
nun nach der Installation in jeder 
Runde einen anderen Kampfstil, 
wenn ihr gegen ihn antretet. Am 
erfreulichsten ist allerdings, dass 
das Update die Häufigkeit und 
die Vehemenz der Lags (Zeitver- 
zógerungen) in Online-Kämpfen 
stark reduzieren konnte. MR 


HERSTELLER Namco Bandai | ENTWICKLER Namco Bandai | TERMIN 18. Januar 
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TOPS & FLOPS 


Die Highlights 
und Enttáuschungen 
des letzten Monats 


ENDLICH EINGETRUDELT, DIE ERSTE 
Nach langem Bangen und Hoffen kam 


die fertige Version von God of War 3 doch 
noch rechtzeitig für den Test. Sascha hat 


dafür mehrere Nachtschichten eingelegt. 


— ës < A 


ENDLICH EINGETRUDELT, DIE ZWEITE 
Eine Vorschauversion von Super Street 
Fighter IV ist (zu) kurz vor Redaktions- 
schluss angekommen ... und Toni seitdem 


spurlos verschwunden — МІТ der Version ... 


К 


ENDLICH EINGETRUDELT, DIE DRITTE 
Peggle und das Add-on Peggle Nights sind 
im PlayStation-Store erháltlich. Damit kom- 
men nun endlich auch deutsche Zocker in 
den Genuss der putzigen KugelschieBerei. 


ENDLICH UMGEZOGEN 

Nach vielen Jahren im „Bahnhofshallen- 
Großraum“ hat die play?-Crew еіп gemüt- 
liches Vierer-Büro bezogen. Mit viel Licht, 
Luft und Blick auf die Pegnitz. Geilomat! 


NICHT MEHR EINGETRUDELT 

Wir hatten uns schon sehr auf Tropen- 
Action und Nippon-Gangster gefreut, doch 
leider flatterten die Testversionen von Just 
Cause 2 und Yakuza 3 etwas zu spät rein. 
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THQ: NEUES LINE-UP BEKANNT 


Homefront, Saints Row 3, Red Faction, WWE: THQ setzt auf die E3. 


In einem Interview mit 
dem Internet-Portal IGN äu- 
Berte sich THQs Vorstandsvor- 
sitzender Brian Farrell zu den 
Spielen, an denen seine Firma 
derzeit arbeitet. „Ich denke, 
wir werden die Leute auf der 
nächsten ЕЗ umhauen“, ver- 
kündete Farrell vollmundig. 


Unter anderem will THQ auf 


der Electronic Entertainment 
Expo Mitte Juni Fortsetzungen 
zu Saints Row und Red Faction 
zeigen. Außerdem verspricht 
der Firmenchef neue Infor- 
mationen zu Homefront, dem 
Endzeit-Shooter, der sich bei 
den Kaos Studios (Frontlines: 
Fuel of War) in Entwicklung be- 
findet. AuBerdem deutete Far- 


Ш.А. NOIRE 


Erste Details zu Rockstars Krimi-Drama 


Schon 
eine kleine Ewigkeit ist es her, 
dass Rockstar Games den myste- 
riósen Titel L.A. Noire ankündigte. 
Das war 2004. Zwar folgte 2006 


abschalten. Am 16. Márz 2010 gehen 
die PS3-Server von Def Jam: Icon, Der 
Pate, Der Herr der Ringe: Die Eroberung 
und Die Simpsons sowie die PSP-Server 
von Need For Speed: Carbon und Need 
For Speed: Pro Street vom Netz. Am 15. 


ein erster Trailer, doch handfeste 
Infos zum Spiel blieben Mangel- 
ware. Bis jetzt! Endlich wurde die 


Team Bondi | 


April wird die Online-Unterstützung von 


Burnout 3: Takedown (PS2) abgeschaltet. 
EGOISTISCH > Codemasters arbeitet 

an einem neuen Ego-Shooter mit der 
hauseigenen EGO-Engine (Race Driver: 
GRID, Colin McRae: DIRT 2, Operation 


rell interessante Enthüllungen 
für den nächsten Teil der WWE 
Smackdown vs. Raw-Reihe 
an. Ferner bestätigte der THQ- 
Boss, dass die bisher exklusiv 
auf Nintendos Wii erschienene 
de Blob-Reihe in Zukunft ein 
Multiplattformtitel sein wird. 
Ein de Blob-Titel für die PS3 
ist somit wahrscheinlich. MR 


Story des Titels enthüllt: Ihr spielt 
Cole Phelps, der 1947 Mitglied ei- 
ner korrupten Polizeibehörde ist. 
Obendrein hat der Typ ein dunkle 
Vergangenheit, die mit dem zwei- 
ten Weltkrieg zu tun hat. Im Spiel 
erlebt ihr, wie Phelps in verschie- 
dene Abteilungen befórdert wird, 
bis er im Morddezernat landet. 
Dann müsst ihr Tatorte auf wich- 
tige Hinweise untersuchen, die 
automatisch in eurem Notizbuch 
erfasst werden. Eine wichtige Rol- 
le werden Gespráche mit Zeugen 
und Verdáchtigen spielen. Da- 
bei kónnt ihr euch entscheiden, 
ob ihr einfühlsam oder aggres- 
siv vorgeht. Obendrein könnt ihr 
Behauptungen mit den richtigen 
Beweisen anfechten. Das Spiel 
nutzt dabei eine revolutionäre 
Animationstechnik für Gesichter. 
Spannend! SST 


Rockstar Games | 2010 


Flashpoint 2: Dragon Rising). Mit an Bord 
ist bereits Stuart Black, der zuvor bei Cri- 
terion als Senior Designer für den PS2- 
und Xbox-Shooter Black zuständig war. 
Wenn das nicht auf eine spektakuläre 
Abrissbirne schließen lässt ... 
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Abgabe пиг in haushaltsüblichen Menden. Irrtümer und technische Änderungen vorbehalten. 
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XBox 360 


waqsa und PC! 
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140x IN DEUTSCHLAND Und einmal auch ganz in Ihrer Nähe. Wie nah, erfahren Sie unter: www.saturn.de 
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Fies: Diese neue Art von Super-Mutant, genannt Nightkin, kann sich unsichtbar machen und greift dann Ae an. 


„Viva Las Ve- 
gas" - das sang Elvis Pres- 
ley einst. Die Stadt der Sünde 
brachte aber nicht nur den 
King of Rock 'n' Roll dazu, ihr 
ein Lied zu widmen, sondern 
zieht Jahr für Jahr, Monat für 
Monat, Tag für Tag tausende 
Touristen an, die in die Atmo- 
spháre der quietschbunt be- 
leuchteten,  verrückten,  ver- 
schwenderischen und niemals 


FALLOUT: NEW VEGAS 


das neue Kapitel im Fallout-Universum und entführt 


zur Ruhe kommenden Metro- 
pole abtauchen möchten. In 
Fallout: New Vegas zieht es die 
Menschen ebenfalls in die le- 
gendäre Metropole in Nevada 
wie Motten zum Licht. Grund 
dafür ist hier aber nicht, dass 
Spaß und Risiko locken, son- 
dern dass Las Vegas einer der 
wenigen Orte in den USA war, 
der während eines Atomkriegs 
im Jahre 2077 von den Explo- 


Gefährlich: Falls ihr im Hardcore-Modus spielt, solltet ihr euch nur gut vorbe- 
reitet in die Wüste begeben, damit ihr nicht verdurstet. 
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sionen und der Verseuchung 
weitgehend verschont wurde. 
Seitdem bietet die Stadt unter 
dem Namen New Vegas Flücht- 
lingen Schutz. 


SCHLECHTER START 

Für euren Helden startet das 
Abenteuer Fallout: New Vegas 
aber alles andere als behütet. 
Während ihr im Quasi-Vorgänger 
Fallout 3 miterleben dürft, wie 


A bearded nan. 
Y А mushroom cloud. 


euch nach Las Vegas. Wir haben uns angeschaut, was das Abenteuer taugt. 


euer Schützling geboren wird, und 
dann Episoden aus seiner Jugend 
nachspielt, zeigt euch Entwickler 
Obsidian in New Vegas genau das 
Gegenteil: euren Tod. Ihr seht mit 
an, wie euer Charakter von Unbe- 
kannten hingerichtet und in der 
Mojave-Wüste verscharrt wird. 
Kurz darauf rettet euch allerdings 
Roboter Victor und bringt euch in 
das kleine Nest Goodsprings, wo 
euch ein gewisser Doc Mitchell 


Helfer: Doc Mitchell ist der erste Charakter, den ihr trefft. Mit ihm erstellt ihr 
euren Charakter und legt den Schwierigkeitsgrad fest. 
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AlleBilder: Bethesda 
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Bombig: Obsidian denkt sich einige neue Waffen aus, unter anderem dieses Granaten-Maschinengewehr. 


wieder zusammenflickt. Warum 
ihr allerdings zu Beginn sterben 
solltet und warum euch Victor 
gerettet hat, das sollt ihr im Ver- 
lauf der Spielzeit herausfinden. 
Dafür versprechen die Entwickler 
in etwa den gleichen Umfang wie 
in Fallout 3, zudem sollt ihr auf 
eurem Weg zum Abspann das 
Schicksal von New Vegas ent- 
scheidend verändern. 


ENTSTEHUNGSGESCHICHTE 

Aber zurück zu Doc Mitchell. 
Nachdem euch der kauzige 
Kerl aufgepäppelt hat, startet 
die Charakter-Entwicklung, 
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die im Grunde wie in Fallout 3 
verläuft. In einem Menü be- 
stimmt ihr das Aussehen und 
- als erste Neuerung - das 
Alter eures Charakters, dann 
in ein paar psychologischen 
Tests die Grundwerte (Stärke, 
Wahrnehmung, Beweglichkeit, 
Ausdauer, Intelligenz, Charis- 
ma und Glück) sowie die Skills. 
Die Werte, die bei diesen Prü- 
fungen herauskommen, dürft 
ihr aber am Ende wieder nach 
euren Wünschen verändern 
und so an eure Spielweise 
anpassen - eben auch so wie 
im Vorgánger. Dann allerdings 


Einfach: Solche Geckos zählen zu den ersten Gegnern im Spiel. Später gibt es viel gefährlichere Artgenossen. 


bringt euch New Vegas etwas 
vollkommen Neues näher: den 
Hardcore-Modus. Dieser ist op- 
tional und erhöht den Schwie- 
rigkeitsgrad des Rollenspiels 
gravierend. In diesem Modus 
heilen Stimpacks - ihr wisst 
schon, sozusagen die Heilzau- 
ber des Fallout-Universums - 
Verletzungen nicht mehr so- 
fort, sondern nur langsam 
und gebrochene Extremitäten 
erfordern immer einen Arzt, 
wodurch die vielen Kämpfe 
herausfordernder ausfallen 
sollen. Zusätzlich hat Munition 
im Hardcore-Modus nun auch 


_ N. А 


GERÜCHTE 
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Im Internet kursieren einige Ver- 
mutungen über Spielinhalte von 
Fallout: New Vegas. Zwar nahm 
Obsidian hierzu keine Stellung, 
doch wir klären auf, was wir zu 
den Gerüchten wissen. 


>» Ähnlich wie in Dragon Age 
wählt der Spieler aus verschie- 
denen Charakteren aus, deren 
Hintergrundgeschichte die ersten 
Spielstunden beeinflusst. 


Der Charakter, den ihr in Fallout: 
New Vegas spielt, hat mit Sicherheit 
eine Geschichte, die im Verlauf der 
Spielzeit enthüllt wird. Während 

der Charakter-Erstellung, die uns 
Obsidian präsentierte, hatte man 
allerdings nicht die Wahl zwischen 
unterschiedlichen Hintergründen 
für seinen Schützling. 


> Ein möglicher Charakter ist der 
Chinese Agent, der nach einem 
missglückten Sabotageakt am 
Hoover Dam und einer folgenden 
Atomexplosion als Ghul erwacht, 
den der Spieler ab dann verkörpert. 


Auch davon war während der Cha- 
rakter-Erstellung nichts zu sehen. 
Ghule kommen in der Spielwelt von 
New Vegas zwar wieder vor, wir 
halten es aber für sehr unwahr- 
scheinlich, dass ihr die Möglichkeit 
bekommt, einen von diesen zu 
spielen. Ob es die Gruppierung der 
sogenannten Chinese Agents gibt, 
können wir weder bejahen noch 
verneinen, da Obsidian nur die 

drei großen Fraktionen des Spiels 
enthüllte. 


> Es wird Fahrzeuge geben. 


Die Größe und Offenheit der 
Spielwelt würde es durchaus zu- 
lassen, dass ihr euch mit Vehikeln 
fortbewegt, denn im Gegensatz 

zu den stádtischen Regionen von 
Fallout 3 sind die Landschaften der 
Mojave-Wüste weit genug. Doch 
auch davon haben wir in der Prá- 
sentation nichts gesehen, der Held 
war lediglich zu Fuß unterwegs. 


р Die Caesar's Legion betreibt іп 
New Vegas eine Arena, in der man 
kámpfen oder wetten kann. 


Die Caesar's Legion stellte uns 
Obsidian als die Fraktion vor, die in 
New Vegas, genauer am Las Vegas 
Strip, beheimatet ist. Da es sich 
dabei um Sklaventreiber handelt, 
halten wir eine derartige Arena für 
durchaus móglich und Wetten wür- 
den zur Vorlage Las Vegas passen. 
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[ SO ORGANISIERT IHR EURE BEGLEITER `] 


In Fallout: New Vegas schlieBen sich euch im Spielverlauf Beglei- 
ter an, etwa der Ghul Raul. Euren Mitstreitern kónnt ihr über das 
sogenannte Companion-Wheel Befehle geben: 


Schon in Fallout 3 gab es die 
Möglichkeit, im Laufe des Spiels 
Begleiter bei sich zu haben — 
Beispiel: der Hund Dogmeat. 
Wer oder was sich euch in Vew 
Vegas alles anschlieBt, verraten 
die Entwickler nicht. 


Obsidian implementiert die Móglichkeit, 
dass ihr eure Waffen aufrüstet. 


Einzigartige Waffen 


So war es in Fallout 3: In Fallout 3 war es nicht möglich, seine Knarre zu verändern — im Gegensatz zu den beiden PC-Vorgängern, die erlaubten, dass man sich Zielfernrohre 
an die Wummen schraubt und so weiter. Erst mit diversen Modifikationen der PC-Version konnte man seine Kampfwerkzeuge verbessern, etwa mit gróBeren Magazinen oder 
Schalldämpfern bestücken — davon ließ sich Obsidian inspirieren. Einzigartige Waffen gab es dagegen auch schon in Bethesdas Rollenspiel. Diese zu finden, war die einzige 

Móglichkeit, besonders starke Flinten zu bekommen. 
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ein Gewicht, sodass ihr nicht 
unendlich viele Patronen mit 
euch herumschleppen kónnt. 
Und wer sich zu weit in die 
Wüste vorwagt, stirbt bei unzu- 
reichender Wasserversorgung 
mit der Zeit an Dehydrierung. 
Da das Spielgeschehen in der 
und um die Mojave-Wüste an- 
gesiedelt ist, solltet ihr diesen 
Faktor nicht unterschätzen. 
New Vegas folgt im Hardcore- 
Modus also einem deutlich rea- 
listischeren Ansatz als in der 
Standard-Variante. 


ARBEITSTIER 

Doch egal ob ihr euch nun an 
den Hardcore-Modus wagt 
oder nicht, eure erste Station 
in New Vegas ist Goodsprings, 
einer von vielen Orten, die es 
auch in der Realität nahe Las 
Vegas gibt (ca. 30 Meilen ent- 
fernt). Daneben zeigen die Ent- 
wickler auch den Hoover Dam 
und den McCarran-Flughafen. 
Welche Orte es sonst noch 
geben wird, will Obsidian nicht 
verraten. Aber Area 51, das le- 
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Navigate > 
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gendäre Sperrgebiet des US- 
Militàrs, befindet sich ebenso 
in Nevada und in der Nähe (ca. 
85 Meilen entfernt) von Las Ve- 
gas und würde sich anbieten, 
eine Rolle in Fallout: New Vegas 
zu spielen. Obsidian lässt hier 
Raum für Spekulationen. 


P L iat z: = а Z E ' №6 
Bi Sinn für Humor: Obsidian entwirft so manche Charaktere in der Spielwelt witzig, so wie diesen weiblichen Super-Mutanten. 


In Goodsprings warten rol- 
lenspielüblich allerlei NPCs mit 
Jobs auf euch. Da dürft ihr mal 
eine Gecko-Plage ausräuchern 
und euch so erste Lorbeeren 
verdienen. Danach bekommt 
ihr es mit einer Gang namens 
Powder Gangers zu tun. Um 
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die Jungs aus dem Weg zu räu- 
men, braucht ihr Hilfe von der 
Bevölkerung. Hier offenbaren 
uns die Entwickler eine wei- 
tere Neuerung von New Vegas, 
denn Obsidian hat das Dialog- 
System ein wenig überarbeitet. 
Nach wie vor habt ihr in den 
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Unterhaltungen mehrere Ant- 
worten oder Fragen zur Aus- 
wahl, genau wie Dialogzeilen, 


di 


rakters geknüpft sind. Jedoch 
zeigt euch New Vegas alle 
theoretisch möglichen Skill- 
Antworten, selbst wenn euer 
Charakter die entsprechende 
Begabung gar nicht besitzt. 
Lediglich anhand der Art und 
Weise, wie euer Schützling den 
gewählten Text sprechen wird, 
sollt ihr erkennen, wie hoch die 
Chance ist, dass der Versuch 


Touristen-Tour: In Fallout: New Vegas besucht ihr einige real existierende Orte. 
Aber auch die restliche Spielwelt entwerfen die Entwickler nachvollziehbar. 


e an Fähigkeiten eures Cha- 


erfolgreich verläuft. Wirkt die zur 
Wahl stehende Dialogzeile also 
gestottert oder unsicher, solltet 
ihr eine andere Option wählen. 
Fehlentscheidungen 
aber keine schwerwiegenden 
Konsequenzen, ihr könnt dann 
lediglich nicht auf die Unter- 
stützung von angesprochenen 
Charakteren zählen. Generell 
möchte Obsidian euch nicht 
für eure Experimentierfreudig- 
keit bestrafen. Klappt eine Dia- 
logoption nicht, reagieren die 
Charaktere zwar glaubwürdig 


haben 


ICH WILL ACTION! 


INTERVIEW MIT CHRIS AVELLONE 
„Der Fokus liegt stärker auf Interaktion mit der Spielwelt.“ 


play’: Das neue Fallout trägt den Untertitel New 
Vegas. Wie seid ihr eigentlich auf die Stadt der 
Sünde als Dreh- und Angelpunkt gekommen? 
Avellone: „In Fallout 3 drehte sich alles um 
Washington als den Mittelpunkt der Gescheh- 
nisse. Wir suchten deshalb nach einer neuen, 
aufregenden Stadt und sind dabei auf Las Vegas 
gekommen. Dadurch, dass wir den Spieler in Fall- 


Chris Avellone ist Kreativdirektor 
bei Obsidian Entertainment. 


entführen, bekommt unsere Spielwelt den Eindruck 
eines gefährlichen Grenzlandes. Fallout 3 drehte 
sich in gewisser Weise um die Wiedergeburt des 
Landes, New Vegas lässt sozusagen den Wilden 
Westen wieder aufleben.“ 


play°: Einige von euch haben ja schon an früheren 
Fallout-Spielen gearbeitet. Wie glücklich seid ihr 
darüber, jetzt New Vegas umsetzen zu dürfen? 
Avellone: „Ich bin überglücklich. Ich habe Fallout 1 
damals geliebt und war wirklich froh darüber, an 
Fallout 2 arbeiten zu kónnen und die Fallout-Bibel 
(Anm. d. Redaktion: Sammlung von Hintergrundin- 
formationen, die das Fallout-Universum charak- 
terisieren) zu schreiben. Als Bethesda dann um 

die Ecke kam und uns fragte, ob wir ein neues 
Fallout-Spiel machen wollten, da musste ich nicht 
lange überlegen." 

play°: Also habt ihr euch nicht um die Entwicklung 
beworben, sondern wurdet ausgesucht? 
Avellone: „Ja, Bethesda hat uns kontaktiert. 
Aber mit unserem Hintergrund war es ja eine 
offensichtliche Entscheidung. Wir haben ja schon 
oft genug gezeigt, dass wir mit vorhandenen 
Grundlagen gute Spiele produzieren, und viele von 
uns haben damals bei Black Isle schon an Fallout 
gearbeitet." 

play*: Was unterscheidet New Vegas aus eurer 
Sicht am stárksten von Fallout 3? 

Avellone: „In New Vegas legen wir den Fokus viel 
mehr auf die Interaktion mit den verschiedenen 
Fraktionen. Deshalb gibt es auch unzählige Mög- 
lichkeiten, es sich mit einer Partei zu verscherzen 


Bi Neue Kollegen: Im Spielverlauf schließen sich immer wieder Begleiter ап. Ghul 
Raul zum Beispiel ist nach seiner Rettung dankbar und hilft euch fortan. 


auf eure Unsicherheit, jedoch 
verbaut ihr euch damit nie den 
Weg. Habt ihr eine Begabung 
spáter dann doch in petto oder 
verbessert, dürft ihr zurückkeh- 
ren und es erneut versuchen. 


Das Powder-Gangers-Problem 
lásst sich am Ende natürlich 
am besten gewaltsam lösen. 
Mit ein paar Dorfbewohnern an 
eurer Seite stürzt ihr euch dann 
in den Kampf. Die SchieBereien 
in New Vegas laufen im Grun- 


de genauso ab wie in Fallout 3. 
Entweder ihr ballert in Echtzeit 
auf eure Gegner - wie in einem 
Ego- beziehungsweise Third- 
Person-Shooter – oder ihr pau- 
siert das Geschehen und sucht 
euch gezielt Stellen am feind- 
lichen Kórper, die ihr aufs Korn 
nehmen wollt. In New Vegas 


wirkungsvoller aus als im Vor- 


Spieler. So hat nun jeder Knüp- 
pel eine eigene Spezialattacke, 


oder sich bei ihr verdient zu machen. 

AuBerdem fügen wir modifizierbare Waffen, 

ein ausgefeilteres Kameradensystem und 

neue Dialogoptionen ein." 

play°: Das heißt also, ich kann mir meinen Ruf in 
New Vegas leicht zerstören? 

Avellone: „Na ja, es ist einfach wie im echten 
Leben. Verschiedene Charaktere reagieren auf Aktio- 
nen unterschiedlich. Natürlich gibt es Situationen, 
in denen der Spieler direkt merkt, wenn er Mist 
gebaut hat, teilweise spürt man die Konsequenzen 
aber auch erst Stunden spáter. Genauso funktioniert 
unser Dialogsystem. Manche Charaktere sind emp- 
fánglicher für bestimmte Skills, andere nicht — und 
sie reagieren entsprechend darauf." 

play*: Kann ich solche Fehlentscheidungen dann 
spáter wieder ausbügeln? 

Avellone: „Absolut, diese Option gibt es so gut 
wie immer. Wenn du spáter einen Skill oder 
Charakterwert verbessert hast, mit dem du 

dich ,einschleimen' kannst, dann darfst du dein 
Glück versuchen." 

play*: Wie weit seid ihr denn mit der Entwicklung 
von New Vegas? 

Avellone: „Die Arbeiten an New Vegas gehen gut 
voran. Im Moment arbeiten wir an den Dialogen und 
Gebieten, der Rest sieht so weit ziemlich gut aus." 


fallen Nahkampfwaffen aber 


gängerspiel — ein Wunsch vieler 


die ihr im Pause-Menü eigens 


2 Е. a is i ; R i ZW 
" as Ausgabe 04/2010lplay? = „Же * 


D 


e Zë 2 С. 


€ ` — www.playdrei.de 


E utis 3A 


м; ie 
S0 FUNKTIONIERT DAS KAMPFSYSTEM ] 
EC X 


Obsidian bringt ein neues Element in das Kampfsystem V.A.T.S., das zugleich der 
Pause-Modus im Fallout-Universum ist. Wie die Kämpfe ablaufen, zeigen wir hier: 


anwáhlen dürft (siehe Kasten 
oben). AuBerdem: Sobald ihr 
Begleiter bei euch habt, nutzt 
ihr das sogenannte Companion 
Wheel (zu Deutsch: Begleiter- 
Rad), ein übersichtliches Menü, 
mit dem ihr euren Freunden 
Befehle geben, deren Verhalten 
bestimmen oder Ausrüstung 
tauschen könnt. So sagt ihr 
euren Party-Mitgliedern, ob sie 


> - 


SER 


E Einöde: Obwohl die Spielwelt in New Vegas deutlich heller, farbenfroher und 


aggressiv vorgehen, sich lieber 
im Hintergrund halten, ob sie 
euch folgen oder warten sollen 
und so weiter. 

Die Powder Gangers sind 
schnell in die Flucht geschlagen 
und euer Ruf in Goodsprings 
steigt. Wie NPCs auf euch rea- 
gieren, hängt nämlich nicht 
mehr nur von eurem Karma ab, 
sondern auch davon, wie gut ihr 


freundlicher wirkt, spiegelt sie immer noch die Trostlosigkeit eines Fallouts wider. 
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euch mit den einzelnen Frakti- 
onen im Spiel stellt (New Cali- 
fornia Republic, Caesar's Legi- 
on und die Bewohner von New 
Vegas). So kónnt ihr es euch mit 
einzelnen Gruppierungen ver- 
scherzen oder eure schlechte 
Reputation eilt euch voraus und 
ihr werdet nicht gerade herzlich 
empfangen - alles ist móglich. 


OFFENE FRAGEN 

Diese vielen kleinen Ände- 
rungen scheinen das Fallout- 
Universum zu bereichern, ohne 
am Grundgerüst zu rütteln. Al- 
lerdings blieben ein paar Ele- 
mente noch fraglich, zu denen 
die Entwickler sich nicht äußern 
wollten. So wichen sie zum Bei- 
spiel der Frage, mit wie vielen 
Begleitern und vor allem was 
für Begleitern wir rechnen dür- 
fen, lieber aus, als eine eindeu- 
tige Antwort zu geben. Und wir 
gehen stark davon aus, dass 
es noch einige andere Features 
gibt, die die Entwickler bisher 
noch geheim halten. WEB 
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In der Präsentation von 
Fallout: New Vegas war 
ich auf den ersten Blick 
enttäuscht, denn ich hatte 
die nächste Evolutions- 
stufe des Universums 
erwartet. Stattdessen 
zeigte Obsidian ein 

Spiel, das schon bekannt 
wirkte. Nach einer Stunde bewegten Bildern 
war die schlechte Stimmung aber freudiger 
Erwartung gewichen — der Erwartung, wie sich 
die Geschichte um den gebeutelten Charakter 
wohl entwickelt, wie sich die Neuerungen, die 
Obsidian in das Spiel einbaut, anfühlen und 
wie das virtuelle Las Vegas aussieht. Jetzt 
spiele ich wieder Fallout 3, um die Wartezeit zu 
überbrücken, denn New Vegas hat die Lust auf 
trostlose Rollenspielwelten wieder geweckt. 
Und dass Obsidian das geschafft hat, ist für 
mich schon mal ein gutes Zeichen. 
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Schaukampf: Anhand eines Fights zwischen Paulo Thiago und Mike Swick demonstrierte THQ das neue „Sway“-System, mit dem man Schlägen ausweicht. 


ча 


Sporispiel > Mixed Martial 
Arts, kurz ММА, gehórt heute zu 
den am schnellsten wachsenden 
Sportarten überhaupt. Selbst im 
von klassischen Stilen wie Boxen, 
Kickboxen, Judo oder Karate be- 
herrschten Deutschland begeis- 
tern sich immer mehr Menschen 
für die gemischten Kampfkünste. 
Weltweit prominentester Vertreter 
des MMA-Sports ist die 1993 ge- 
gründete US-amerikanische UFC, 
deren Events mittlerweile sogar 


{э ei, 


Fluchtweg versperrt: Weil der Gegner nicht mehr nach hinten ausweichen 


im Deutschen  Sportfernsehen 
ausgestrahlt werden. Mit ausver- 
kauften Veranstaltungen in Dublin 
(UFC 93: Franklin vs. Henderson), 
London (UFC 95 Sanchez vs. 
Stevenson) und Kóln (UFC 99: 
Franklin vs. Silva) hat die UFC 
im letzten Jahr auch Europa im 
Sturm erobert. Und weil es heut- 
zutage für jede populäre Sportart 
ein zugehöriges Videospiel gibt, 
ließ eine Konsolenumsetzung 
nicht lange auf sich warten. Im 
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kann, enden Takedown-Versuche am Zaun öfter erfolgreich als in der Ringmitte. 
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Gegensatz zu früheren, qualita- 
tiv sehr fragwürdigen UFC-Titeln 
haben Entwickler Yuke's (WWE 
SmackDown-Serie) und Publisher 
THQ vieles richtig gemacht. Das 
Resultat: stolze 3,5 Millionen ver- 
kaufte Einheiten von UFC Undis- 
puted 2009. 


EIN TRIP NACH SIN CITY“ 

Bei solchen Verkaufszahlen ist 
eine Fortsetzung natürlich so si- 
cher wie ein blutiger Schlagab- 


UFC UNDISPUTED 2010 


“© mit verbessertem Kampfsystem, neuen Moves und noch mehr Realismus. 


tausch im Freefight-Käfig (bei der 
UFC ,Octagon" genannt). Schon 
während der letztjáhrigen Prä- 
sentation in Dublin ließ Produzent 
Neven Dravinski durchblicken, 
dass UFC Undisputed als jähr- 
lich erscheinende Serie konzipiert 
wurde. Um das 2010er-Update 
erstmals in Aktion zu erleben, 
lud THQ die internationale Fach- 
presse Anfang Februar nach Las 
Vegas, die Heimatstadt der UFC, 
wo am selben Wochenende auch 


Deutlich umfangreicher: Die Anzahl der möglichen Submissions, also Aufgabe- 
griffe wie Beinhebel oder Würgepositionen, wurde mehr als verdoppelt. 
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Umfangreicher: Vielfältigere Angriffsmöglichkeiten eröffnen ganz neue Kampfstrategien i im Octagon. 


UFC 109: Couture vs. Coleman 
stattfand. Der Begriff „Update“ 
wird dem Nachfolger jedoch kei- 
nesfalls gerecht, denn hier gibt es 
weitaus mehr Neuerungen als nur 
eine aktualisierte Kämpferriege 
und ein paar zusätzliche Moves. 
„Unser Ziel für 2010 war es, 
den Vorgänger in den Boden zu 
stampfen", äußerte sich Dravinski 
euphorisch während der Präsen- 
tation, bei der auch zahlreiche 
UFC-Fighter anwesend waren. 


DIE MISCHUNG MACHT'S 

Zunächst einmal haben sich die 
Entwickler von den fest zugewie- 
senen Kampfstilen gelóst. Für das 
Schlagrepertoire eigens erstellter 
Fighter kann sich der Spieler jetzt 
getreu der MMA-Philosophie frei 
aus den verschiedenen Sportar- 
ten bedienen und auf über 200 
Moves zurückgreifen. Die aus 
dem Vorgànger bekannten Stile 
wie Boxen, Kickboxen oder Brasi- 
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lian Jiu-Jitsu wurden um Sambo, 
Karate und griechisch-rómisches 
Ringen ergänzt. Außerdem ist es 
nun möglich, in der Rechtsausla- 
ge („Southpaw“) zu kämpfen oder 
die Auslage sogar während des 
Matches zu variieren. 

Des Weiteren spielt der Käfig in 
UFC Undisputed 2010 eine we- 
sentlich größere Rolle, da er nun 
in den Kampf mit einbezogen wer- 
den kann. Indem man den Gegner 
gegen den Zaun drückt, schränkt 
man seine Bewegungsfähigkeit 
und Schlagkraft ein und bringt 
sich selbst in eine vorteilhafte Po- 
sition. Eigene Schläge und Tritte 
haben mehr Wirkung, der Gegner 
ist mit Würfen (Takedowns) ein- 
facher auf den Boden zu bringen. 
Das neue „Sway“-System erlaubt 
zudem das geschickte Aus- 
pendeln gegnerischer Attacken 
mit dem Oberkörper. Und die 
im Vorgänger nur beim Boden- 
kampf eingesetzten Viertel- und 


Buntes Lichtermeer: Bei Nacht Dot 
sich uns eine spektakuläre Aussicht 
auf den berühmten „Strip“. 
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Halbkreisdrehungen des rechten 
Analog-Sticks kommen nun auch 
im Clinch zum Einsatz, um sich in 
eine strategisch bessere Position 
zu bringen. Ganz wichtig, weil in 
der Realität keine Seltenheit: Tie- 
fe, stark blutende Cuts können 
nun zum vorzeitigen Kampfab- 
bruch durch den Ringarzt führen. 


GROUND GAME 

Den so schwierig zu simulie- 
renden Bodenkampf inszenierte 
Yuke’s bereits 2009 vorbildlich. 
Dennoch gibt es für das Sequel 
eine ganze Reihe an Verbesse- 
rungen. Sämtliche Aktionen wur- 
den neu animiert. Hinzu kommt, 
dass man nun auch am Boden 
schwer angeschlagen („rocked“) 
sein kann. Das ist der Moment, in 
dem der Bildschirm schwarz-weiß 
wird und der eigene Fighter kurz 
vor einem K. o. steht. Damit lässt 
sich ein Kampf aus jeder Position 
heraus mit Schlägen beenden. 


Che 
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Vorgespielt: Prásentation von IC 
2010 іп der Bar „The Mix“ auf der 
— obersten Etage des , THEhotel". 
à er 


Center — und wir mittendrin! = 


> 
Live-Event: UFC 109: Couture vs. 
Coleman im Mandalay Bay Events 
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„DER NACHFOLGER 
SPIELT SICH DEUTLICH 


FLÜSSIGE 


Drei Fragen an Neven 
Dravinski, Produzent von 
UFC Undisputed 2010 


play*: UFC Undisputed 2010 bietet 
zahlreiche neue Gameplay-Features 
— wurde daneben auch die Grafik 
verbessert? 

Dravinski: Ja, und zwar im- 

mens. Grafische und spielerische 
Neuerungen gehen hierbei Hand in 
Hand. Wir haben beispielsweise die 
Animationen beschleunigt, dadurch 
spielt sich der Nachfolger deutlich ra- 
santer und flüssiger. Darüber hinaus 
wurden die Kollisionsabfrage und 
das Reaktionssystem verbessert. Im 
Vorgänger hatten wir viele geskripte- 
te Reaktionen. Nach einem Treffer 
wurde einfach eine vorgefertigte 
Animation abgespielt. In UFC 2010 
haben wir uns davon gelóst und das 
System grundlegend überarbeitet. 
Die Trefferwirkung ist jetzt noch 
realistischer, Trefferreaktionen sind 
vielfältiger. Zudem gibt es jetzt 
ungefähr die vierfache Menge an 
Schlägen und Tritten, allesamt kom- 
plett neu animiert. Jeder Kämpfer hat 
jetzt auch seine charakteristischen 
Moves im Spiel. Es hat sich also 
sowohl visuell als auch in Sachen 
Gameplay viel getan. 


play*: Wie sieht es mit dem Ein- 
marsch der Kämpfer aus? 
Dravinski: Wir haben solche Sequen- 
zen lange in Betracht gezogen, uns 
dann aber doch dagegen entschie- 
den. Die Prásentation wurde aber an 
anderen Stellen deutlich aufgebohrt. 
Joe Rogan und Mike Goldberg 
werden noch mehr Kommentare 
beisteuern und über die Kämpfer und 
ihre früheren Fights sprechen. Zudem 
werden die Athleten nach dem Fight 
in authentischen Klamotten ihrer 
jeweiligen Sponsoren zu sehen sein. 


play*: Welche Neuerungen können 
wir beim Karrieremodus erwarten? 
Wird es jetzt Minispiele geben, mit 
denen man die Fähigkeiten seines 
Kämpfers aufwerten kann? 
Dravinski: Auch hier haben wir zahl- 
reiche Veränderungen und Verbesse- 
rungen vorgenommen. Details kann 
ich allerdings noch keine preisgeben. 
Ich will sichergehen, dass die PR- 
Leute in den kommenden Monaten 
noch genügend zu tun haben. [lacht] 
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Festgepinnt: Mit dem Rücken an die Káfigwand gedrückt, ist Thiago den Knieattacken von Swick hilflos ausgeliefert. 


Das neue „Posture“-System bie- 
tet auBerdem die Móglichkeit, die 
Oberkórperhaltung am Boden zu 
verändern. Während im Vorgän- 
ger pro Grundposition immer nur 
ein Aufgabegriff zur Verfügung 
stand, lassen sich jetzt durch die 
Veränderung der Körperhaltung 
des eigenen Fighters gleich meh- 
rere Submissions ansetzen. Unter 


MEINUNG 
в TONI OPL 


Leider gab es bei der 

Präsentation diesmal kein 

Hands-on wie noch ein 

Jahr zuvor in Dublin. Ich 

bin dennoch guter Dinge, 

dass Yuke’s und THQ 

den Vorgänger in allen 

Bereichen übertrumpfen 

werden. Schließlich konn- 

te ich viele der neuen Gameplay-Mechaniken 
immerhin schon in Aktion sehen. Bleibt zu 
hoffen, dass auch der dröge inszenierte Kar- 
rieremodus ordentlich aufgepeppt wird. Das 
angeteaserte „Game is watching you“-Feature 
hört sich jedenfalls sehr gut an: Das Spiel soll 
sich den Verlauf und Ausgang vorangegan- 
gener Fights „merken“. Auf die Geschehnisse 
werden dann angeblich nicht nur die Kom- 
mentatoren verbal eingehen, sondern auch 
die Gegner sollen sich auf euren Stil einstellen 
und ihre Kampftaktik (den „Gameplan“) 
entsprechend anpassen. 


INFOS 
> DATEN 


Hersteller: THQ 
Entwickler: Yuke’s 
Termin: 28. Mai 2010 


WERTUNGSTENDENZ 
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den Hebel- und Würgegriffen fin- 
den sich jetzt auch exotischere, 
selten gesehene Techniken. Der 
direkte Übergang von einer Sub- 
mission zur nächsten soll eben- 
falls möglich sein. 

Während THQ sich bezüglich 
des Karrieremodus noch weit- 
gehend bedeckt hielt, wurden 
bereits einige Details zum neuen 


Online-Modus bekannt gegeben: 
Spieler können sich sogenann- 
ten Fight-Camps anschließen, in 
denen sie gemeinsam trainieren 
und dann Turniere gegen andere 
Camps austragen. Hierfür wird es 
ein eigenes Matchmaking-Sys- 
tem, gesonderte Ranglisten und 
spezielle Belohnungen geben. 
Das klingt doch spannend! ФР 


Fausthagel: Im Vorgänger konnte man in solch einer Position nur durch eine 
Submission gewinnen. Anno 2010 sind hier auch K.o.s durch Schläge möglich. 


Ф. a f 


Dynamisch: Wenn sich der Spieler eine vorteilhafte Situation erkämpft oder zu 


einem Aufgabegriff ansetzt, fährt die Kamera näher an das Geschehen heran. 


. E 


„EA IS FULL 
OF SHIT!“ 


Drei Fragen an UFC- 
Präsident Dana White 


play*: 2009 gastierte die UFC erst- 
mals in Deutschland. Waren Sie 
mit dem Event in Köln zufrieden? 
Wird es hierzulande bald weitere 
Veranstaltungen geben? 

White: Ja, es war eine sehr 
erfolgreiche Veranstaltung und 

wir planen gerade das náchste 
Deutschland-Event. Details kann 
ich leider noch keine verraten, da 
noch nichts endgültig feststeht. Wir 
bauen diesen Sport gerade auf und 
wollen bald mit Live-Events auf der 
ganzen Welt vertreten sein. Obwohl 
die UFC heute größer ist als jemals 
zuvor, stecken wir immer noch in 
der Aufbauphase. 


play*: Wieso THQ als Publisher und 
nicht EA Sports? 

White: Wir haben mit einer Menge 
Firmen gesprochen und natürlich 
auch bei EA Sports angefragt. 
Letztere meinten allerdings nur, 
Mixed Martial Arts sei kein Sport, 
die Kämpfer seien keine echten 
Athleten und dass sie niemals ein 
MMA-Game mach ürden. Dann 
haben sie gesehen, wie erfolgreich 
wir mit UFC Undisputed 2009 sind, 
und kündigten plótzlich EA Sports 
MMA an. Auf einmal ist MMA doch 
echter Sport? EA is full of shit! 


play*: Sie scheinen mit Electronic 
Arts auf Kriegsfuß zu stehen ... 
White: Ich erzáhle euch mal was 
über EA! Die UFC hat MMA groß 
gemacht. Wie kann EA bitte ein 
besseres Spiel entwickeln als wir? 
Die mögen diesen verdammten 
Sport doch gar nicht. Im Gegenteil, 
sie hassen MMA. Der einzige 
Grund, warum EA jetzt ein eigenes 
MMA-Spiel entwickelt, ist, weil sie 
glauben, damit ordentlich Kohle 
scheffeln zu können. EA ist ein 
Haufen Schwindler, ein großer 
Bullshit-Konzern, der nicht am Puls 
der Zeit ist und keine Ahnung hat, 
was gerade angesagt ist. Das Video- 
spiel ist für uns extrem wichtig. Wir 
haben von Anfang an sehr eng mit 
THQ zusammengearbeitet, um das 
bestmögliche Ergebnis zu erhalten. 
UFC 2009 war großartig! Und mit 
dem Nachfolger haben wir inner- 
halb eines Jahres einen gewaltigen 
Qualitätssprung hingelegt. 
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DAS ELEC IRONIC 


ENTERTAINMENT-MAGAZIN 


DIE BESTE TECHNIK 
DIE HEISSESTE MUSIK 


S eege чә "2 |! DIE COOLSTEN GAMES 
| | RÓSSTEN BLOCKBUSTER 


MEFT-DVD m 


€— 


oder E- 
nur ein XXL-iPod? — 


Auch als Magazin-Variante ohne DVD für € 2,50 


WWW.SPIELEFILMETECHNIK.DE 


| vorschau PS3 


Alle Bilder: Konami 


Wi Pfui Spinne: Im Spiel erwarten euch bekannte Gegner wie Skelette und Werwölfe, aber auch neue Kreaturen wie Goblins oder Riesenspinnen. 


CASTLEVANIA 
LORDS OF SHADOW 


Konami erfindet seine Traditionsserie komplett neu. Klappt 
damit endlich der Übergang in die dritte Dimension? 


Action-Adventure > Ein neues 
Castlevania. In 3D. Das ist ein wa- 
gemutiges Unterfangen, schließ- 
lich gab es bereits einige Ver- 
suche, die grandiose Spielserie 
in die dritte Dimension zu hieven. 


Für Nintendos N64 erschienen 
beispielsweise ` 3D-Castlevanias 
von eher durchschnittlicher Quali- 
tät. Für Sonys PS2 veröffentlichte 
Konami ebenfalls zwei Teile der 
Spielereihe mit 3D-Grafik. Die 


E Ausflug ins Grüne: Die Levels könnt ihr auf verschiedenen Wegen durchqueren. 
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schlugen sich teilweise sogar rich- 
tig wacker, ein Meisterwerk war 
jedoch nicht dabei. Und genau 
das will das spanische Entwickler- 
team Mercury Steam mit Lords of 
Shadow endlich schaffen. Damit 
dieses Unterfangen gelingt, holte 
man sich mit Metal Gear Solid- 
Macher Hideo Kojima prominente 


Unterstützung an Bord, schließlich 
muss sich das neue Castlevania 
mit God of War 3, Devil May Cry 
4 und Darksiders messen - eta- 
blierte und starke Konkurrenz. 


DIE GÖTTLICHE MASKE 

Kojima-san spielt mit seinem 
Studio Kojima Productions ledig- 
lich eine beratende Rolle bei der 
Entwicklung des Spiels. Doch 
ein sichtbares Resultat der Zu- 
sammenarbeit gibt es bereits: 
das Gesicht des Hauptcharak- 
ters Gabriel Belmont. In einer 
ersten Rohfassung wirkte das 
auf Kojima einfach nicht heroisch 
genug, weshalb er vorschlug, 
es noch einmal zu überarbeiten. 
Der neue Gabriel wirkt tatsäch- 
lich erstaunlich reif, zerzaust und 


Bi Dunkle Brut: Die Spielwelt wird von allerlei bösen Kreaturen terrorisiert. 


www.playdrei.de 


kampferfahren. Ein netter Kon- 
trast zu all den Videospielhelden, 
die eher in einen Unterwásche- 
katalog passen würden. Oben- 
drein ist die Spielwelt ein äußerst 
unerfreulicher Ort. Durch einen 
Zauberspruch wurde der Zugang 
zum Himmel blockiert, weshalb 
die Seelen der Toten keine Ruhe 
finden. Albtraumhafte Monster 
streifen durch das Land und die 
Menschen leben in Angst. In die- 
sen dunklen Zeiten wird Gabriels 
Frau Marie ermordet. Er steht vor 
dem Nichts. Doch dann wählt die 
Bruderschaft des Lichts ausge- 
rechnet ihn aus, um die Mächte 
des Bösen zurückzuschlagen. 
Obendrein erhält er die Chance, 
seine Frau wieder zum Leben 
zu erwecken. Dazu muss er eine 
góttliche Maske finden, deren drei 
Teile im Besitz der titelgebenden 
Herrscher der Finsternis sind. 


TRADITIONELLER SPIELVERLAUF 
Das Spielgeschehen wird nicht 
ganz so actionreich wie in God of 
War 3 oder Dante's Inferno ablau- 
fen. Die Kämpfe gegen Skelette, 
Werwólfe oder Goblins sind zwar 
ein zentrales Spielelement, da- 
neben erkundet ihr aber auch die 
großen Levels, löst Rätsel und 
besteht waghalsige Sprungpassa- 
gen. Wie auch in den 2D-Spielen 
gibt es weitläufige Levels, die ihr 
auf verschiedenen Wegen durch- 
queren könnt. Die Bossgegner 
sind teils riesige Kreaturen und wie 
in Shadow of the Colossus müsst 
ihr sie erklimmen, um sie zu Fall 


"= GABRIELS 


Mit diesen Waffen haltet ihr euch 


zu bringen. Mit Lords of Shadow 
versucht Konami nicht, krampfhaft 
alle Aspekte der 2D-Spiele in die 
dritte Dimension zu übertragen. 
Vielmehr setzt man auf eine tolle 
Gruselstimmung sowie ein ab- 
wechslungsreiches Gameplay und 
erfindet nebenher die Castlevania- 


Reihe neu. Und nicht nur aufgrund 
des Kojima-Jokers kónnte das 
tatsáchlich klappen. Wird den Ent- 
wicklern also das Kunststück ge- 
lingen, eine 2D-Legende endlich 
würdig in die dritte Dimension zu 
transportieren? Noch dieses Jahr 
wird es sich zeigen! SST 


Wacker: Gabriel teilt kráftig aus und haut auch gróBere Brocken routiniert um. Er legt sich sogar mit riesigen Kolossen an! 
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WAFFENARSENAL =- 


im Spiel die finstere Dämonenbrut vom Leibe! 


| COMBAT CROSS 
Gabriels Hauptwaffe ist 


einem Kreuz als Griff. 
Damit kann er Attacken mit 
unterschiedlicher Reich- 


WURFDOLCHE 
Diese Klingen gehören 

zu Castlevania wie der 
Pappkarton zu Metal Gear 
Solid. Mit ihnen könnt ihr 
eure Widersacher bereits 


| ausschalten. 


WEIHWASSER 
Auch diese Waffe gibt es 
seit der 8-Bit-Ära der Spie- 
lereihe. Wenn sie zu Boden 
geworfen werden, erzeugen 
= die Weihwasserflaschen 

ein magisches Feuer, das 
Gegnern heftig schadet. 


MEINUNG 


Bei ambitionierten Pro- 
jekten wie diesem schiele 
ich gern auf die bisherigen 
Spiele des Entwicklers. 

In diesem Fall haben die 
Spanier nur wenig vorge- 
legt: ein gutes Actionspiel 
für Xbox und PC sowie den 
mäßigen Ego-Shooter Clive 
Barker's Jericho. Das lässt die beratende Rolle 
Kojimas gleich in einem neuen Licht erschei- 
nen. Ist er etwa weniger selbstloser Berater als 
vielmehr strenger Aufpasser? Schließlich wird 
den Entwicklern eine der wichtigsten Marken Ko- 
namis in die Hände gelegt. Wie dem auch sei, ich 
bin extrem auf das fertige Spiel gespannt. Wie 
setzt es sich wohl von der starken Genre-Konkur- 
renz ab? Und wie viel Kojima wird drinstecken? 
Erwarten mich am Ende 40-minütige Zwischen- 
sequenzen? Ich bin einfach mal optimistisch 

und hoffe, dass Lords of Shadow einfach das 
gute, alte Castlevania-Feeling der 2D-Versionen 
heraufbeschwört — nur eben in 3D! 


ШУЫША 
Hersteller: Konami 
Entwickler: Mercury Steam 
Termin: 2010 
WERTUNGSTENDENZ 


R——————— =a €— 
10% 20% ЗО» 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 


play? | Ausgabe 04/2010|21 


Ganz Fußball-Deutsch- 
land. dürstet nach Rache. Sportlicher 
Rache, versteht sich. Rache für das bit- 
tere Aus gegen Italien bei der WM im eige- 
nen Land vor vier Jahren. In FIFA Fußball- 
Weltmeisterschaft Südafrika 2010 (Ja, auch 
wir finden, dass EA für diese Namensgebung 
geschlagen gehórt!) kónnt ihr diese Rache 
Schon vor dem Beginn der WM nehmen, denn 
das Spiel erscheint bereits am 29. April. Mit einer 
Vorabversion haben wir bereits die ersten Welt- 
meister für euch ermittelt. 


54, 74, 90, 2010 
Das Herzstück des Spiels ist erwartungsgemäß der 
WM-Modus, in dem ihr die komplette Fußball-WM 
virtuell nachspielen könnt. Darin lauft ihr mit einer 
der 32 Nationalmannschaften in den zehn offizi- 


© 
$, 


p^ 
1 2 


Torwartspiel: Im Vergleich mit FIFA 10 agieren die Torhüter etwas realistischer. 
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IOHANNESBURG 


ellen WM-Stadien auf und die Spie- 
ler tragen dabei die Originaltrikots. 
Die Spielerkader will EA so aktuell 
wie móglich ins Spiel integrieren, 
verletzungsbedingte Änderungen 
in letzter Minute können aber nicht 
berücksichtigt werden. Neben 
dem WM-Modus dürft ihr euch 
auch durch die komplette WM- 
Qualifikation kämpfen, daher sind 
ale 199  Nationalmannschaften 


mit von der Partie, die auch in der 
Realitát versucht haben, einen der 
32 begehrten Plätze bei der WM- 
Endrunde zu ergattern. 

Der Kampf der Nationen wei- 
tet sich in FIFA WM 2010 auch 
auf das PlayStation Network aus. 


Italien: Dieses Bild wollen Deutschland-Fans bei der WM nicht erneut sehen. 


AZ 


FIFA WM 2010 


das Spiel eigentlich, so viel Platz haben wir aber nicht. 


heißt 


Im Modus Online-WM steigt ihr 
mit einem Land euer Wahl in der 
Gruppenphase der WM ein und 
müsst euch für die K.-o.-Run- 
den qualifizieren. Übersteht ihr 
auch diese, streckt ihr am Ende 
den WM-Pokal in den südafrika- 
nischen Nachthimmel. Besonders 
interessant ist im Online-Modus 
eine spezielle Nationen-Wertung. 
Ihr sammelt Punkte für das Land, 
für das ihr antretet, und verhelft 
diesem damit zu einer besseren 
Platzierung auf einer Weltrang- 
liste. Dabei steht es euch auch 
frei, mit Fußballzwergen wie Is- 
land anzutreten. Eure Erfolgsaus- 
sichten sind dann aber gering. 
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Alle Bilder: Electronic Arts 


FIFA 10 ULTIMATE TEAM 
VIRTUELLE SAMMELKARTEN 


Kauft und tauscht euch euer Dreamteam zusammen. 


Am 25. Februar erschien mit FIFA 10 Ultimate Team ein umfangreiches Add-on für 
FIFA 10 im PlayStation Network. Der Preis für den Spaß beträgt € 4,99. Ihr erhaltet damit 
einen neuen Spielmodus. In diesem stellt ihr eure Traumelf zusammen, indem ihr virtu- 
elle Sammelkarten-Päckchen ersteht. Darin sind Karten mit verschiedenen Fußballern 
enthalten. Diese Karten könnt ihr mit euren Mitspielern tauschen oder sie ihnen ab- oder 
verkaufen. Über 7.500 Spieler aus 29 internationalen Ligen stehen insgesamt zur Aus- 
wahl. Maximal dürft ihr 15 verschiedene Teams managen. 


SQUAD: FIFA ULTIMATE 


ЖЖЖЖ Ж 
RATING "n 


VANAGER 


— EX 


CHEMISTRY 53 


Dass die Spielmechanik diesel- 
be sein würde wie in FIFA 10, 
war keine Überraschung. Einige 
interessante Neuerungen gibt es 
aber dennoch. So treten sämt- 
liche Nationalteams diesmal mit 
unterschiedlichen Strategien in 
Heim- und Auswärtsspielen an. 


HÖHENUNTERSCHIED 
Außerdem sollen sogar die Hö- 
henlagen der zehn Spielorte ei- 
nen Einfluss auf die sportlichen 
Duelle haben. Je höher ein Ort 
gelegen ist, desto schneller und 
weiter fliegt der Ball. AuBerdem 
sollen die Spieler dort schneller 
ermüden. In der Vorabversion be- 
merkten wir davon aber nichts. 
Wie die Spielmechanik basiert 
auch die Grafik auf der Engine von 
FIFA 10. Die bekannteren Spieler 
ähneln ihren realen Vorbildern 
sehr stark, unbekanntere Spieler 
weniger. Einige deutsche Kicker 
könnten jedoch  authentischer 
aussehen. Immerhin sorgen aber 
bessere Licht- und Schattenef- 
fekte für mehr Realismus. EA hat 


Balla-Ballack: Der virtuelle Michael Ballack verfügt wie sein reales Vorbild über einen strammen Schuss. 
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sich zudem eine perfekte Umset- 
zung der WM-Atmospháre als Ziel 
gesetzt. Daher stehen erstmals in 
einem WM-Spiel auch die Ab- 
bilder aller 32 Trainer neben dem 


WM-Atmospháre: Die audiovisuelle Prásentation steht den Übertragungen im TV 
in nichts nach. Die Teams betreten die WM-Stadien zudem in ihren Originaltrikots. 


Platz. Da bleibt nur zu hoffen, 
dass Argentiniens Coach Diego 
Maradona nicht aus Versehen die 
weiBe AuBenlinie vor seiner Trai- 
nerbank wegschnupft. MR 


Фл 2 
MEINUNG 


CA 
— m 


Ein Fufiballspiel ohne 
meinen FC Bayern ist 
schon mal grundsätzlich 
Mist. Okay, Spa beiseite, 
denn obwohl es keine Ver- 
einsmannschaften in FIFA 
Fußball-Weltmeisterschaft 
Südafrika 2010 gibt, ist der 
L — I Umfang mit 199 verschie- 
denen Nationalteams sehr ordentlich. Lediglich 
die Anzahl der Spielmodi wird sehr überschau- 
bar. Trotzdem ist dieser Titel für Fußballfans 

fast ein Pflichtkauf, denn nur in diesem Spiel 
könnt ihr die WM so realistisch wie möglich 
nachspielen. EA erschuf wunderbare virtuelle 
Nachbildungen der offiziellen WM-Stadien und 
auch der Rest der audiovisuellen Präsentation 
konnte sich schon in der Vorabversion sehen 
lassen. Im Vergleich mit FIFA 10 halten sich 

die Verbesserungen der Spielmechanik zwar 

in Grenzen, immerhin sieht FIFA WM 2010 aber 
Schicker aus als das jüngste FIFA. Wir haben die 
WM übrigens für euch schon mal durchsimu- 
liert. Am Ende triumphierte die Elfenbeinküste 
im Finale gegen Argentinien, das im Viertelfinale 
Deutschland rausgeworfen hatte — Mist! 


ШУЫША 
Hersteller:..................... Electronic Arts 
Enbwiekler..,, а EA Kanada 
Termin: ns ск E XR EXER 29. April 2010 
WERTUNGSTENDENZ 
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[ExklusivelBetasVersion] 
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E Nur Fliegen ist schöner: In der Luft zeigen die Mods meist ein paar Kunststückchen. Beeinflussen könnt ihr diese Manöver nicht. 


CIEPTASVETSIOII 


VIDEO AUF \ 
b. 


DVD 


E Gib Gummi: Bei exzessiven Drifts fangen die Reifen Feuer. 


KREATIVES "i TENZIAL esch 


Obwohl in der Beta nur wenige Elemente 
freigeschaltet waren, hat die Community mit 
dem Editor bereits einige erstaunliche Mods 
erschaffen. Egal ob Charaktere aus anderen 
Games, Comic-Helden oder Filmthemen — 
MNR lässt sich scheinbar alles umsetzen. 
Leider wird Sony diese Figuren wegen Urhe- 
berrechtsverletzungen lóschen müssen. 
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E Winnie Puuh 
von raretoston 


MODNATION 


RACERS 


Spielen, erschaffen, teilen — die Zweite. 
Bahn frei für Littlebigplanet auf Rädern! 


Rennspiel > Beta-Tests, egal 
ob geschlossen oder für die brei- 
te Masse zugänglich, sind nicht 
nur ein Segen für die Entwickler, 
sondern auch für Magazine wie 
das unsere. Die Studios bekom- 
men im Falle von onlinebasierten 
Games wie Warhawk, MAG oder 
Bad Company 2 einen Vorge- 


von Dancing-Sonic 


E Crash Bandicoot W Luigi 


schmack auf die Performance 
und Belastung ihrer Server und 
nehmen sich im Idealfall auch 
das Feedback der User zu Her- 
zen. Und wir können durch diese 
„Quasi-Realbedingungen“ deut- 
lich mehr Spieleindrücke sam- 
meln, als dies mit einer gewöhn- 
lichen Offline-Vorschauversion 


E Destructor 
von Thunderbolt von Jal94 
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KREATIVER SPIELRAUM 


Charaktere, Fahrzeuge und Strecken zum Selberbasteln — selten war das so einfach und spaßig wie in Modnation Racers. Über klar verständliche und übersichtliche Ringmenüs 
gelangt ihr schnell und einfach zu den Parametern, die ihr verändern möchtet. Dank zusätzlicher Tastenbelegungs-Einblendungen findet sich hier wirklich jeder zurecht. Wer 
zwar auf Individualisierung steht, aber nicht lange herumbasteln möchte, lässt sich Mod und Kart per Zufallsgenerator erstellen oder eine angefangene Strecke auf Knopfdruck 


automatisch fertigstellen. Genial! 


Hosen, Shirts, Schuhe, Kopfbedeckungen, Masken, 
Accessoires und sogar Tattoos verschönern euren 
Mod. Cool: Bei vielen Gegenständen lassen sich nicht 
nur die Farben einzeln auswählen, sondern sogar 
die Oberflächenbeschaffenheit (Metall/Gummi/Stoff) 
bestimmen. Tüftler können hier Stunden verbringen. 


möglich wäre. Diese Gelegenheit 
wollten wir uns natürlich auch 
bei Modnation Racers nicht ent- 
gehen lassen. 

Wer die Berichterstattung zu 
Modnation Racers bisher nicht 
verfolgt hat, mag sich jetzt viel- 


ted Front Games (kurz: UFG) ist 
allerdings beileibe kein gewóhn- 
licher Fun-Racer wie beispiels- 
weise Sonic & Sega All-Stars 
Racing. MNR záhlt wie auch die 
Sackboy-Hopserei Littlebigpla- 


net zu Sonys innovativer „Play, 


Aufbocken, tieferlegen, verspoilern, ansprühen und 
bekleben — bei den Karts gibt's ebenso viele Optionen 
wie bei den Mods. Ihr kónnt ganz ohne Blechhülle um- 
herdüsen oder wahlweise auf Muscle Cars, Oldtimer, 
SUVs, Rennwagen, Sportflitzer und ulkige Fantasie- 
karossen setzen, die ihr nach Belieben gestaltet. 


Create, Share"-Reihe und baut 
auf eine aktive Community, die 
nicht nur online die Reifen quiet- 
schen lásst, sondern mit der Zeit 
auch einen Großteil der Spielin- 
halte liefert — benutzerfreund- 
lichen Editoren sei Dank. 


Im Streckeneditor dürft ihr auf Knopfdruck buch- 
stäblich Berge versetzen oder Täler entstehen lassen. 
Nach der Streckenlegung platziert ihr nicht nur Rand- 
objekte wie Bäume, Häuser und Schilder, sondern 
positioniert auch Sprungschanzen, Turbo-Felder und 
Power-ups. Alternativ überlasst ihr alles dem Zufall. 


HOTSPOT 

Dreh- und Angelpunkt in der 
Welt von Modnation Racers ist 
der sogenannte Modspot, eine 
interaktive Online-Lobby, in der 
ihr euch mit dem gewählten Mod 
(Spielfigur) und Kart (Vehikel) frei 


leicht fragen, wozu man bei 
einem Fun-Racer überhaupt 
einen Beta-Test braucht. Der 
Software-Einstand des im Jahre 
2007 gegründeten Studios Uni- 


V 
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- Р. E. Az EN 
Fiese Falle: Manche Hindernisse, 
wie der Block rechts, bewegen sich. 


292 » 


ШУ =s; e Fr. TES. - 7 


Rache ist süß: Mit einer Blitzattacke rösten wir den Vordermann, ehe er die Abkürzung übers Scheunendach nehmen kann. 


= 2 В = 
Micky Maus 
von onezeon 


Fallout Boy 
von Sion_1983 


Kratos 
von Math50100 


Helghast 
von CrzyGun 


Spider-Man 
von ASEN7 


Dr. Eggman 
von Scothou 


Tigger 
von RalphLeFou 
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bewegen sowie mit Freunden 
(und auch unbekannten Spielern) 
in Verbindung treten kónnt. Text- 
Chat ist hier genauso móglich 
wie die Unterhaltung per Head- 
set. Zudem dürft ihr Freunde in 
euren Modspot einladen, Nach- 
richten verschicken und eure 
Mitspieler bewerten. 


Wi Sicher: Mit dem richtigen Timing schützt uns der Energieschild vor Geschossen. 


Über eine Vielzahl von Toren 
und Großbildschirmen mit Spezi- 
al-Events geht's dann wahlweise 
direkt auf die Rennstrecke oder 
zunáchst einmal in die Kreativ- 
station, wo ihr fleiBig an eigenen 
Mods, Karts und Strecken feilt, 
eure Kreationen mit der Commu- 
nity teilt oder Schópfungen von 


,Hobby-Designer kommen hier 
wieder voll und ganz auf ihre Kosten" 


в TONI OPL 


Es ist der Wahnsinn, 
welch coole Kreationen 
die Betatest-Teilnehmer 
bereits aus dem Ärmel 
geschüttelt haben. Und 
das, obwohl in der Vorab- 
version schätzungsweise 
höchstens ein Zehntel 
aller Items und Tools zur 
Verfügung stand. Ich bin extrem gespannt, womit 
findige Bastler nach dem offiziellen Release um 
die Ecke kommen. Littlebigplanet war schon 
genial, hat mich vom eigentlichen Spielprinzip 
her aber ziemlich kalt gelassen. Modnation Ra- 
cers setzt noch einen drauf und trifft voll meinen 
Geschmack (ja, ich mag auch Fun-Racer à la 
Mario Kart oder Crash Team Racing, nicht nur 
Militár-Action!). Tolle Editoren, eine innovative 
Online-Einbindung, spaßige Streckenduelle — das 
Ding wird der Knaller. Allerdings nur, wenn UFG 
die Performance-Probleme in den Griff bekommt. 
Bei der sehr charmanten, aber eben nicht über- 
aus detaillierten Optik müssten eigentlich locker 
konstante 60 Frames und ein stabiler Netcode 
drin sein. Lassen wir uns überraschen. 


P INFOS | 
= DATEN 


Hersteller: iicn nonin enenu Sony 
... United Front Games 
ИКТ УО ОО ТО ОС, Т Frühjahr 2010 


WERTUNGSTENDENZ 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 
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anderen Usern herunterladet. 
Das Ganze funktioniert so herr- 
lich einfach und intuitiv, dass man 
mit dem Spiel schon mal einen 
ganzen Nachmittag verplempern 
kann, ohne überhaupt ein einziges 
Rennen gefahren zu sein. Bei den 
Eigenkreationen kónnt ihr einer- 
Seits komplett bei null anfangen, 
dürft andererseits aber auch die 
Werke der Entwickler und User 
nach den eigenen Vorstellungen 
verändern. Hobby-Designer kom- 
men hier wieder voll und ganz auf 
ihre Kosten. 

Im fertigen Spiel wird es au- 
Berdem einen Shop geben, in 
dem ihr euch mit neuer Kleidung, 
Accessoires oder Fahrzeugteilen 
eindeckt. Da dieser Bereich in 
der Beta-Fassung noch deakti- 
viert war, können wir bislang nicht 
sagen, ob man hier mit den im 
Rennen gesammelten Erfahrungs- 
punkten oder harter Währung be- 
zahlt. Wir gehen aber davon aus, 
dass uns Sony über kurz oder lang 
echte Euros aus dem Portemon- 
naie ziehen wird. 


FAHRERLAGER 

In der Rennstation geht es ans 
Eingemachte: Hier startet ihr Kar- 
riere, Splitscreen-Duell, schnelles 


E Online-Lobby: Im Modspot tummeln sich zahlreiche andere Mitspieler. 


Rennen oder ein Online-Match, 
wobei in der Beta nur die bei- 
den letztgenannten Optionen 
zur Verfügung standen. Auf der 
Strecke wetteifern dann bis zu 
zwölf Teilnehmer in bester Mario 
Kart-Manier um die Podiumsplät- 
ze. Will heißen, dass es nicht nur 
auf fahrerisches Geschick und 
gute Streckenkenntnis ankommt, 
sondern auch auf den Einsatz 
diverser Power-ups, die ihr un- 
terwegs einsammelt. So rammt 
ihr eure Kontrahenten mit einer 
Druckwelle von der Strecke, hetzt 
ihnen eine zielsuchende Rakete 
auf den Hals oder legt deren Karts 
per Elektroschock kurzzeitig lahm. 
Cool: Sämtliche Pick-ups haben 
drei Ausbaustufen und können auf 
Wunsch auch als Mine hinter euch 
abgelegt werden, um die nachfol- 
genden Fahrer zu ärgern. 

Durch erfolgreiche Angriffe 
und lange Drifts füllt sich eine 
Energieleiste, die sowohl euren 
zuschaltbaren Turbo als auch ei- 
nen temporären Schutzschild ver- 
sorgt. Abkürzungen, Boost-Felder, 
Sprungschanzen, sich drehende 
Plattformen und eine Menge an- 


E Schulterblick: Das blinkende Raketensymbol zeigt an, dass Gef. 


derer Hindernisse sorgen zusätz- 
lich für Nervenkitzel und reichlich 
Action auf der Strecke. 


TECHNISCHE PROBLEME 

Während das Drumherum wirk- 
lich gelungen ist und von einer 
enormen Detailversessenheit der 
Entwickler zeugt, hat die Beta- 
Phase auch einige Schwächen of- 
fenbart, die UFG bis zum Release 
hoffentlich in den Griff bekommt. 
Neben den teils extrem langen 
Ladezeiten war es vor allem die 
miese Bildwiederholrate, die un- 
sere Augen selbst bei Zeitrennen 
ohne menschliche Gegner oder 
CPU-Fahrer quälte. Hinzu kam ein 
spürbarer Online-Lag, der sich vor 
allem auf die Steuerung auswirkte. 
So konnten wir die an sich flinken 
und wendigen Karts nur mit spür- 
barer Verzögerung und einer ge- 
wissen Trägheit um die vielen Kur- 
ven bugsieren. Hier gibt's für UFG 
noch einiges zu tun, ansonsten 
rollt die hitverdächtige Rennspiel- 
Sause dank kapitalen Motorscha- 
dens erst gar nicht aus der Box. 
Wir sind jedoch zuversichtlich, 
dass am Ende alles gut wird! OPL 


C 
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ahr im Verzug ist. 


01.05.33 


JETZT 3 AUSGABEN 


RESIDENT 
w 


Eure Abo-Vorteile: 

e pünktlich & aktuell 

* kostenlose Zustellung 

* alle Themen vorab im 
exklusiven Abo-Newsletter! 


Bequemer und schneller 
online abonnieren: 
abo-p3.computec.de 
Dort findet ihr auch eine 


Übersicht aller Abo-Angebote 
von play? und weiterer 
Computec-Magazine. 


R kingston 


1GB 


DataTraveler 


LOUT 4 
DN pesas @ 4 


TESTEN 


Abo-p3.computec oder Coupon ausgefüllt abschicken an: 
"Deutschland: Computec Kundenservice, Postfach, 20080. Hamburg, 
Fax: 01805-8618002 (14 Cent/Min. aus dem dt. Festnetz) 


Österreich: Computec Abo-Service, Postfach 5, AT-6960 Wolfurt, Fax: 0820-00 10 86 
Weitere Länder: Computec Leserservice, Postfach, CH-6002 Luzern, Fax: 0041 (0)41-3292204 


DI JA, ich möchte das Mini-Abo der play?! 


Senden Sie mir 3 Ausgaben der play? frei Haus + Gratis-Extra für nur € 11,-! 


Absender: 


Name, Vorname 


StraBe, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) 


Gefällt mir play3, muss ich nichts weiter tun. Ich erhalte das Magazin jeden Monat frei 
Haus zum Vorzugspreis von nur € 63,-/12 Ausgaben (entspricht € 5,25 pro Ausgabe), 
Österreich € 71,-/12 Ausgaben, Ausland € 75,-/12 Ausgaben. Preise inkl. MwSt. und 
Zustellkosten. Das Abo kann ich jederzeit kündigen, Geld für schon gezahlte, aber nicht 
gelieferte Ausgaben erhalte ich zurück. Gefállt mir play? wider Erwarten nicht, gebe ich 
dem Abo-Service nach Erhalt des zweiten Heftes schriftlich Bescheid. Postkarte oder 
E-Mail genügt. Die Belieferung kann aufgrund der Bearbeitungszeiten nicht immer mit 
der náchsten Ausgabe beginnen. 


Bitte senden Sie mir folgende Prámie: 


И Kingston DataTraveler | 1 GB 
Prámien-Nummer: 1094164 


698069 


Bl play?-Sonderheft: PS3 Slim 


Prämien-Nummer: 70131617 
(Angebot nur, solange der Vorrat reicht) 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 
L1 Bequem per Bankeinzug (Prämienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen) 


Kreditinstitut: 


Konto-Nr.: | | | | | | | | | 


Bankleitzahl: | | | | | | | | 


Kontoinhaber: 


L1 Gegen Rechnung (Prämienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen) 


[C Ich bin damit einverstanden, dass Computec Media AG und ihre Partner mich 
per Post, Telefon oder E-Mail über weitere interessante Angebote informieren. 


Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten 
(bei Minderjáhrigen gesetzlicher Vertreter) 


wertung play? 


WERTUNGSERKLRRUNG 


So testet play?: Wer über 60 Euro für ein Spiel ausgeben soll, der möchte schon 
ganz genau wissen, ob der Titel sein Geld auch wert ist. Wir sagen's euch. 


в TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 
1080p 
Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 


Sixaxis/DualShock: ja/ja 
Zubehör: 
Lenkrad 


durchdacht und 
Trotz der 30 Bild 


Leider zu gering 


Die Fahrzeuge wurden detailliert und 
authentisch modelliert. 


Der Aufbau des Spiels wirkt nicht sehr gut 


ist auf Dauer ermüdend. 
ler pro Sekunde ruckelt 


das Renngeschehen häufig. 


Jer Umfang und unbefriedi- 


gender Online-Modus 


GRAFIK 


EINZELSPIELER 


SOUND 


7 ШШШ 7 


MEHRSPIELER 


Hier sind alle relevanten Spieldaten 
kompakt zusammengefasst. Wir listen also 
die wesentlichen technischen Angaben, 
allgemeine Daten inklusive einer groben 
Einschätzung des Schwierigkeitsgrads so- 
wie alle Infos zu den Mehrspieler-Modi auf. 


originell und abwechslungsreich sind 
Musik, Effekte und Sprachausgabe? 
Unterstützen oder fördern sie sogar die At- 
mosphäre? In technischer Hinsicht stehen 
Räumlichkeit, Dynamik und Tiefbass auf 
dem Prüfstand. 


Einzelspieler 

Die finale Wertung bringt zum Ausdruck, 
wie sehr uns ein Spiel insgesamt gefallen 
hat. Dabei berechnen wir nicht einfach 
den Durchschnitt der Einzelwertungen 
für Grafik und Sound. Im Vordergrund 
stehen vielmehr der Spielspaß und die 


TESTKASTEN N [BUTTONS\  _ 
MEEA INFOS Systemkennzeichnung 


Über jedem Artikel ist die entsprechende 
Konsole abgebildet. So könnt ihr auf 

den ersten Blick erkennen, auf welche 
Plattform sich eine Vorschau oder 
ein Test bezieht. 


= DATEN WERTUNGEN REET 

Termin: 4. Juli 2010 Vor- und Nachteile ayürei-Button 

Hersteller: System3 ` pie wichtigsten Kritikpunkte noch einmal Unter diesem Symbol listen wir zusätzliche 
Entwickler: Eutech H E une 
Sprache/Text: englschdeutsen Individuell gewichtet, kurz und knackig auf www.playdrei.de Inhalte zum Thema auf, die ihr in unserem 
Schwierigkeitsgrad: normal hart den Punkt gebracht Online-Entertainment-Portal www. 

USK: ohne Beschränkung | * WEITERE TRAILER laydrei.de findet. Das können Trailer, von 
Preis: ca. 70 Euro Í e SCREENSHOTS on = . = я IÑ ñ 

= MEHRSPIELERANGABEN Grafik uns erstellte Videos zu Spielen, weitere 
Anzahl Spielmodi: 1 Zwei wesentliche Aspekte prágen diese Screenshots oder ergänzende Artikel sein. 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 16/16 Beurteilung: zum einen die grundsätz- 


Seren (pielen): | m liche Qualitát der grafischen Darstellung VIDEO AUF DVD-Button 
in Bezug auf die Leistungsfáhigkeit der Erspáht ihr diesen Button, gibt es weitere 
Plattform, zum anderen die technische Inhalte zum jeweiligen Spiel auf unserer 
Umsetzung. Ruckeln oder Flimmern führt Heft-DVD, zum Beispiel Trailer, Videos oder 


DVD 


= VOR- UND NACHTEILE zur Abwertung. Specials. 
Das Fahrgefühl sämtlicher Fahrzeuge 
ist hervorragend gelungen. Sound Einzelspieler- und 
Über 50 Ferraris! Da schlägt jedes Н PE š " " 
Autonarrenherz höher. Gleiches gilt für die Tonbeurteilung. Wie Mehrspieler-Award 


Hervorragende Spiele mit einer Wertung 
von 85 Prozent oder mehr erhalten von 
uns den play?-Award. Es gibt eine Aus- 
zeichnung für den Einzelspieler- und eine 
für den Mehrspieler-Modus. Im Idealfall 
erhált ein Titel beide. 


play? 


mehrspieler 


TEST-EQUIPMENT N 


Mit Veröffentlichung der PlayStation 3 wichti- 
ger denn je: Nur mit entsprechend hochwerti- 
ger Hardware lassen sich die hoch aufgelöste 


Gesamtqualität eines Titels im Vergleich [GENRES N 
0-24% katastrophal | zur Genre-Konkurrenz. SC == 
25-35% schlecht Die Spiele sind in folgende Genres untergliedert: 
36-49% mangelhaft Mehrspieler : 7 

i ihr wie vi in Gniel mi Action Action-Adventure Adventure Beat 'em U 

50-64% unterdurchschnittlich Hier erfahrt ihr, wie viel Spaß ein Spiel mit | — | | p — 
65-74% durchschnittlich mehreren Leuten macht. Dafür probieren Ego-Shooter Geschicklichkeit Jump & Run Party- & Musikspiel 

wir alle Mehrspieler-Modi aus, die wáhrend ч : с т 
75-84% gut der Testphase verfügbar sind. Die Bewer- Rennspiel Rollenspiel Sportspiel Strategie 
85-90% sehr gut tung noch nicht aktiver Online-Modi liefern 
91-100% hervorragend wir in einer der nächsten Ausgaben nach. Eine Auflistung der besten Titel eines jeden Genres findet ihr im Serviceteil auf Seite 86. 


Grafik und der digitale Mehrkanal-Sound von 
Spielen sowie Blu-ray-Filmen kompetent 
beurteilen. Dem tragen wir in play? zu 100 
Prozent Rechnung. Wir testen für euch mit den 
besten Geräten, die aktuell erhältlich sind. 


Die ganze Welt der PlayStatior 3 


E Redaktionshardware Fernseher, Verstärker und Boxensysteme der Redaktion genügen höchsten Ansprüchen. 
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DAS TERM STELLT SICH VOR 


Was hat uns diesen Monat neben all der Arbeit beschäftigt, erfreut, geärgert? Hier lest 
ihr die volle Wahrheit. Garantiert subjektiv aus der Sicht eines jeden Teammitglieds. 


THORSTEN KÜCHLER 
Redaktionsleitung 


Spielt gerade > God of War 3, Heavy Rain 
(Hört gerade, Van Halen live in Australia 
\Шевїдегайе ‚Edge, meine alte EGM-Sammlung 
Lr = ernste Sorgen um den Kollegen 

tange. Denn wer dessen Auftritt auf der aktuellen 

DVD gesehen hat, der weiß: Da stimmt was nicht ;) 
Außerdem klingen die ganzen Couchsurfing-Anekdo- 


ten derart absurd, dass man es kaum glauben mag. 
Herr Stange, erkláren Sie sich — nach Ihrem Urlaub! 


TONI OPL 
Redaktion 


{Spielt gerade > MAG, Millennium Championship 


Paintball 2009, real Paintball 


(Hori gerade г > Annotations Of An Autopsy: 


The Reign of Darkness 


2] 


= 


Sah gerade UFC 109 live in Las Vegas 


= 


lat diesmal nicht nur mit dem Wetter in Vegas 
Platzregen!!!), sondern auch noch bei seiner 
Heimreise ordentlich Pech gehabt (über 35 Stunden 
unterwegs). Durfte dafür mit Dana kuscheln ... -> 


SASCHA LOHMÜLLER 
Redaktion 


Spielt gerade ~œ MAG und wenn ihr dies lest, hoffent- 
lich den ganzen Tag God of War 3 


SEBASTIAN STANGE 
Redaktion 


(Spielt gerade -~œ Bad Company 2, Bejeweled Blitz 


Sieht gerade That Mitchell & Webb Look 


{Hört gerade у> The Agonist; growlende, hübsche 
Frauen, ftw! 


\Wundert sich über Stanges Hühner-Poster 


Liest gerade Bücher von Neil Gaiman 


Vstgerade im Urlaub. Wenn ihr diese Zeilen lest, 
dürfte Sebastian schon einige Tage im geheimins- 
vollen Südafrika verbracht haben. Oder im noch viel 
geheimnisvolleren Lesotho. Achtet mal drauf, wie sich 
seine Hautfarbe zur nächsten Ausgabe verändert. Wir 
rechnen mit tollen Rottönen. Böse Sonne. Böse! 


Hofft, dass ... der Winter jetzt wirklich mal vorbei 
ist, MAG nicht untergeht, da es wirklich SpaB macht 
und Toni beim nächsten Paintball-Abend in seinem 
Team ist. Verdammter Ausrüstungs-Cheater. 


CHRISTIAN SCHONLEIN 
Redaktion 


Spielt gerade Resonance of Fate 
(Hört gerade_7 mal wieder sämtliche OIIi-Schulz- 


Platten rauf und runter 


will gerade einen Editor, mit dem man den 


Kleiderschrank ersetzen kann 


DAVID MARTIN 
Online-Redaktion 


VSpielt gerade ,— Heavy Rain 


(Hört gerade In Flames 
[Sieht gerade > How | Met Your Mother (Staffel 4) 


(Freut sich, >... dass er mit seinem Exemplar 

von Heavy Rain endlich einen neuen Spielgefährten 
erhalten hat. Ideal, um die Wartezeit bis God of War 3 
zu überbrücken. Off-Topic am Rande: Bitte den Winter 
abstellen. Sofort. Danke. Jeden Morgen erst sein Auto 
suchen zu müssen, nervt langsam. 


En 


Hat endlich sein Studium abgeschlossen. Nach 
sechs langen Jahren tatsáchlich fertig zu sein, fühlt 
sich irgendwie komisch an. Dafür hat man endlich 

Zeit, all die liegen gebliebenen Games nachzuholen. 


MATTHIAS SCHÖFFEL STEFANIE SCHETTER 


DVD-Redaktion 
Spielt gerade ~œ Heavy Rain 


[Sieht gerade — Weeds 
Liest gerade Stephen King: The Stand 


[Spielt gerade ~ Superhirn (nützt aber nix) 


Hört gerade Heathen — The Evolution Of Chaos 


Vest gerade ‚> Tony Letcher — 
Dear Boy: The Life Of Keith Moon 


Hat sich endlich einen lang gehegten Traum 
erfüllt: einmal im Leben KartoffelklóBe selbst 
machen, aus Kartoffeln, mit der Reibe. Und es hat 
sich gelohnt, trotz verlorener Fingerkuppen samt 
Nágeln. Es wird nicht bei einem Mal bleiben. 


Freut sich auf ihren ersten Asien-Urlaub: 

s geht nach Thailand zum Schlemmen, Schnorcheln, 
Kajak-Fahren und Elefanten-Reiten. Und zwar bei 
Circa 25 bis 35 Grad im Schatten. Beweisfotos folgen 
dann hoffentlich nach gesunder Heimkehr in der 
nächsten Ausgabe. 


STEFANIE ZEHETBRUER DAVID MOLR 


Bioshock 2 


Thrice, Taproot, Isis, Mindjuice 


knapp ein Jahr spáter, nach genau 
32 Stunden Hóllenqualen, endlich ein fertiges Tattoo 
zu besitzen. und zwar das BESTE. Absolut wichtige 
Erkenntnis dazu: Man sollte Tátowierer nach gemein- 
samem Musikgeschmack aussuchen, sonst kónnen 
Termine, trotz Vorliebe für Industrial-Mucke, schnell 
zum Suicide Commando werden ... *würg* 


zum zweiten Mal God of War 1 + 2 
und das grandiose Facebook-Spiel Desktop Defender. 


Hórt gerade Autumn, The Gathering, Bloodbath 


die ersten Reviews zur Debüt-EP 


seiner eigenen Band. Amüsant! 


(Sucht noch einen feinen Gitarrenverstärker, um 
sich seine Ohren stilvoll kaputt zu machen. Ernst 

gemeinte Angebote könnt ihr mir gerne zukommen 
lassen: david.mola@computec.de 
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einzelspieler 
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cra ГИ? 
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Endlich ist es so weit: Kratos kehrt zurück — und seine Rache endet mit einem Knall! 


Action » Was wurde im Vorfeld 
nicht alles diskutiert, befürchtet und 
orakelt. Wird God of War 3 wirklich 
toll aussehen und genug Atmo- 
spháre versprühen? Nach einer 
für die Serie nur bedingt spektaku- 


láren Demo? Wird das Spielprinzip 
auch im dritten Teil der Serie fes- 
seln, ohne dass es sich abnutzt? 
Werden sich clevere Puzzles und 
bombastische Kämpfe zu einem 
homogenen Ganzen zusammen- 


Freischwimmer: Die Wassereffekte samt Spiegelungen sehen schlichtweg 
großartig aus — genauso wie der Rest des Spiels! 
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fügen? Wird die Story um Rache- 
gelüste, Götterverrat und das Ende 
der Welt erneut so episch ausfallen 
wie in den Vorgängern oder sie gar 
übertreffen? Wir haben God of War 
3 durchgespielt und so viel können 


. Sightseeing: Vom Olymp aus hat man einen schönen Ausblick. Selbstverständ- 


wir an dieser Stelle jetzt schon ver- 
raten: verdammt noch mal, JA! Für 
all jene, die die ersten beiden Teile 
nicht gespielt haben, fassen wir die 
Geschichte kurz zusammen (Vor- 
Sicht, Spoiler): Der spartanische 


lich nimmt sich der rabiate Kratos nur kurz Zeit, das Panorama zu genieBen. 


www.playdrei.de 


Bi Betthasen: Wie gewohnt gibt es ein Sexspielchen. Göttin Aphrodite bleibt, die anderen Ladies verschwinden leider. 


Kriegsherr Kratos wird von Ares 
hintergangen und bringt verse- 
hentlich seine eigene Familie um, 
schwórt Rache, tótet Ares mithilfe 
der Büchse der Pandora, wird neu- 
er Kriegsgott, wird wieder hinter- 
gangen - diesmal von Zeus -, reist 
in der Zeit zurück, tótet versehent- 
lich Athene, erfáhrt, dass er Zeus' 
Sohn und somit Halbgott ist, und 
greift zusammen mit den Titanen 
den Hauptsitz der Götter, den 
Olymp, an. Grob und in kürzester 
Form. Und genau hier beginnt die 
Handlung von God of War 3. 


| 
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Phànomenal: Die Umgebungen sind allesamt einfach gigantisch und rauben euch den Atem, wie etwa in diesem Bild der Hades. 


GIGANTOMANIE 

In einer rasanten Kamerafahrt se- 
hen wir, wie die Titanen den Olymp 
erklimmen, gleiten an ihnen vorbei, 
beobachten Góttervater Zeus, wie 
er die Szenerie überblickt und die 
anderen Gótter sowie ein Heer von 
Untoten in die tobende Schlacht 
wirft. Ein weiterer Kameraschwenk 
nach unten und wir zoomen an den 
Kórper der Titanin Gaia heran, auf 
dem Kratos steht, und steigen di- 
rekt ins Spielgeschehen ein. Was 
an dieser Stelle bereits auffällt 
und sich auch im spáteren Spiel 


n 
VM nt 


Hut 
Lë 


nicht verändert: Alle Zwischense- 
quenzen in God of War 3 laufen 
in Spielgrafik ab. Vorbei sind die 
Zeiten der gerenderten Szenen. 
Ein mutiger Schritt, aber einer, der 
wohlüberlegt und sehr gelungen ist. 
Genauso bombastisch, wie diese 
Einstiegssequenz klingt, so spielt 
sie sich auch. Innerhalb der ersten 
halben Spielstunde kraxelt ihr quer 
über den kolossalen Kórper Gaias 
und begebt euch sogar ins Innere 
ihres Torsos. Und als wäre dies 
noch nicht genug, trefft ihr bereits 
direkt am Anfang auf den ersten 


PS3 test 


Gott, Poseidon (mehr dazu im Ex- 
trakasten „Die Bosskämpfe“). An- 
ders als in den Vorgängern steht ihr 
nämlich nicht erst gegen Ende der 
Spielzeit einem Gott gegenüber, 
sondern immer wieder während der 
gesamten rund elf Spielstunden. 
Im Kampf gegen Hades beispiels- 
weise tretet ihr in einem dunklen 
Raum gegen den Gott der Unter- 
welt an. Dabei weicht ihr nicht nur 
seinen Klingenhieben aus, sondern 
auch aus dem Boden schießenden 
Stacheln. Wurde Hades oft genug 
getroffen, reißt Kratos ihm in einem 
Quicktime-Event ein Stück Fleisch 
aus dem Leib, das daraufhin ver- 
sucht, zu Hades zurückzukriechen. 
Natürlich ist es nun eure Aufgabe, 
das krabbelnde Steak aufzuhalten. 
Erschwert wird das Ganze durch 
Hände, die aus dem Boden nach 
euch greifen. Habt ihr dies mehr- 
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Bi Charakter: Kratos ist unglaublich detailliert, egal ob es um Mimik, Animationen 
oder Texturdetails geht. Zum Vergleich oben ein Bild aus Chains of Olympus. 


mals geschafft, versucht Hades, 
euch in einen Abgrund zu ziehen, 
während ihr euch dagegen wehrt 
und weiter auf ihn einprügelt. Doch 
selbst danach hat der Gott noch 
nicht genug. Seines Helms und 
seiner Klingen beraubt, schlägt der 
wütende Hades um sich, während 
ihr an mehreren Greifhaken um 
ihn herumschwingt und ihm den 
Rest gebt. Klingt kompliziert? Ist 
es auch, aber eben verdammt gut 
inszeniert und fordernd. Neben 
diesen beiden Göttern stellen sich 
noch Helios, einige weitere Olym- 
pier sowie eine Handvoll überra- 
schende Kontrahenten dem Geist 
von Sparta in den Weg. Kurz nach 
Spielstart landet Kratos nämlich 
wieder einmal im Hades, der Weg 
auf den Olymp ist also entspre- 
chend lang. Mehr wollen wir an 
dieser Stelle dann aber auch nicht 
über die Handlung verraten, es sei 


nur so viel gesagt: Es gibt einige 
Wendungen auf Kratos’ Reise, bis 
schließlich der Abspann über euren 
Fernseher flimmert. 


ALTBEWÄHRT, ABER GUT 

Man muss so ehrlich sein und es 
sagen: God of War 3 erfindet die 
Serie nicht neu. Wozu auch? Die 
beiden Vorgänger funktionierten 
einwandfrei und gelten mittlerweile 
als Klassiker des Action-Genres. 
Und so finden sich auch im dritten 
Teil der Trilogie um Kratos bekannte 
Serienmerkmale wieder. Die Steue- 
rung und das Interface sind größ- 
tenteils gleich geblieben, lediglich 
einige Detailverbesserungen wur- 
den vorgenommen. Beispielswei- 
se wurden die häufig auftretenden 
Quicktime-Events deutlich opti- 
miert. Die zu drückenden Tasten 
werden nun auf dem Bildschirm 
genau da eingeblendet, wo sie 


GOD OF WAR 3 VS. DANTE’S INFERNO 


Konkurrenz für God of War 3 gibt es zuhauf, aber Dante’s Inferno ist der aktuellste und dreisteste Klon! 


Wi Eináugig: Ihr trefft auf mehrere, ziemlich fiese Zyklopen-Varianten. Neben norma- 
len gibt es noch untote und — wie hier im Bild — gepanzerte. 


sich auch auf eurem Gamepad 
befinden, also das X unten, der 
Kreis am rechten Bildschirmrand 
und so weiter. Eine Anpassung, die 
auf den ersten Blick vielleicht nicht 
so wichtig erscheint, aber gerade 
in hektischen Bosskämpfen die 
Übersicht um ein Vielfaches erhöht. 
Und hektische Bosskämpfe werdet 
ihr zuhauf bestreiten. Eine ähnlich 
kleine, aber spielerisch sehr feine 
Änderung wurde bei den Energie- 
leisten vorgenommen. So teilen 
sich nun Gegenstände und Zauber 
nicht mehr dieselbe Ressource, 
sondern werden getrennt vonei- 
nander behandelt. Zauber verbrau- 
chen weiterhin Mana, dargestellt 
durch eine blaue Energieleiste. Ge- 
genstände wie der Flammenbogen 
oder Helios’ Kopf hingegen greifen 
auf eine gelbe Energieleiste zurück. 
Der Vorteil: Besonders in Szenen, 
in denen ihr sowohl im Nahkampf 


als auch aus der Ferne beharkt 
werdet, ist es ein wahrer Segen, 
mit Zaubern um sich schleudern 
und zusätzlich Pfeile verschießen 
zu können. Und - was den männ- 
lichen Lesern gefallen dürfte — es 
gibt auch wieder ein Sexspielchen 
in God of War 3 – yeah! 


GÖTTLICHE GEGENSTÄNDE 

Wo wir schon beim Thema Gegen- 
stände sind: Den ersten besitzt ihr 
gleich von Anfang an, denn dabei 
handelt es sich um die äußerst 
praktischen und aus Teil 2 be- 
kannten schwarzen Ikarus-Flügel, 
mit denen ihr über Abgründe glei- 
ten oder euch durch Luftströme 
nach oben tragen lassen könnt. 
Damit ist das Kratos’sche Inven- 
tar aber noch lange nicht voll. Als 
nächstes Helferlein erbeutet ihr im 
Hades einen Flammenbogen, mit 
dem ihr weiter entfernte Gegner 


GRAFIK 

Dante's Inferno bietet ordentliche 
Grafik und einen abgedrehten Stil, 
kann aber mit der Opulenz eines God 
of War 3 nicht im Geringsten mithalten. 
Gerade beim Hauptcharakter fallen die 
Qualitätsunterschiede auf. 


STEUERUNG 

Beide Spiele bieten beinahe dieselbe 
eingängige Steuerung, da Dante's 
Inferno sich sich an den ersten God 

of War-Teilen orientiert. Das heißt: 
Quicktime-Events gibt es zuhauf, Sonys 
Epos spielt sich aber geschmeidiger. 


STORY 

Dante‘s Inferno orientiert sich am 
Klassiker Die Göttliche Komödie, 
während God of War 3 eine eigene 
Geschichte erzählt. Beide sind in der 
antiken Mythologie angesiedelt, Kratos’ 
Rachefeldzug aber epischer umgesetzt. 


GESAMTEINDRUCK 

Bei Story und Atmosphäre liegt God 

of War 3, aufgrund der besseren 
Inszenierung und Dramaturgie, vorne. 
Was Technik und Steuerung anbelangt, 
deklassiert God of War 3 den Konkur- 
renten ebenfalls gnadenlos. 
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Ganz großes Kino: Jedes einzelne 
Level wirkt wie ein unglaublich iy 
E Gemálde. Kein anderes“, 
= Spiel schafft es derart gut, Bombast 
auf die Glotze zu zaubern. _ _ — _ 


unter Beschuss nehmt und sogar 
in Brand steckt. Eine weitere sehr 
nützliche Utensilie ist der Kopf des 
Sonnengottes Helios. Sofern ihr 
nicht schon auf zahlreichen Bildern 
und in diversen Trailern gesehen 
habt, wie ihr diesen erbeutet, könnt 
ihr es euch sicherlich denken - dies 
ist nicht die einzige sehr explizite 
Szene in God of War 3. Das Spiel 
gehört wie erwartet definitiv nicht 
in Kinderhände. Zurück zum er- 
wähnten Kopf. Dieser dient euch 
fortan nicht nur als handliche Licht- 
quelle, sondern auch dazu, Gegner 
zu blenden und somit kurzzeitig zu 
betäuben. Im späteren Spielverlauf 
erbeutet ihr außerdem ein schickes 
Paar Stiefel, mit dem ihr bestimmte 
Wände hochlaufen oder in eine 


N: 


Gegnergruppe hineinstürmen 
könnt. In letzterem Fall läuft das 
Spiel dann kurz in Zeitlupe ab. Hin- 
zu kommen diverse, für die Story 
wichtige Gegenstände, die jedoch 
keinen offensiven Nutzen haben. 
Unbrauchbar ist glücklicherweise 
keine der Errungenschaften, denn 
wenn ihr erst einmal in deren Be- 
sitz seid, werdet ihr regelmäßig mit 
Puzzles oder Passagen konfron- 
tiert, die den Einsatz eines oder 
mehrerer Gegenstände erfordern. 
Gut so, denn dadurch fühlt es sich 
zu keinem Zeitpunkt so an, als wür- 
de man nur sein Inventar zumüllen. 


WAFFENKUNDE 
Kratos wäre jedoch kein Kriegsherr 
(oder Kriegsgott), wenn er nur mit 


Magisch: Jede Waffe besitzt einen auslösbaren Zaubereffekt, die Nemesis- 
Klingen etwa diesen äußerst effektvollen Kettenblitz. 
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Lebensecht: Die Charaktermodelle, allen 
E" voran Kratos, sehen fantastisch aus. Neben toller 
„к Mimik erkennt man in den Zwischensequenzen 
sogar Schweißperlen und Hautporen. 


Gegenständen und Zaubern um 
sich werfen würde. Wie es sich also 
gehört, findet ihr im Spielverlauf di- 
verse Waffen, jede für unterschied- 
liche Kampftaktiken ausgelegt und 
mit einer eigenen Zauberattacke 
ausgestattet (auslösbar durch R2). 
Und wie gewohnt verbessert ihr 
euer Arsenal, indem ihr gesammel- 
te, rote Orbs dafür ausgebt. Der 
Lohn dafür: mehr Schaden und 
auslösbare Komboattacken. Die 
Verbannungsklingen erhaltet ihr, 
sobald ihr den Hades betretet: Sie 
sind im Grunde eure Standard- 
Waffe, wie die Chaosklingen in 
den beiden Vorgängern. Die Ha- 
desklingen sind indes eure zweite 
Waffe. Spielerisch ähneln sie den 
Verbannungsklingen, zusätzlich 


könnt ihr jedoch Gegner zu euch 
heranziehen. Als Zauberattacke 
schleudert ihr je nach Ausbaustu- 
fe Zombies, Gorgonen, Chimären 
und andere Fabelwesen als Seelen 
auf eure Feinde. Besonders wert- 
voll ist hier der Steinblick-Angriff 
der Gorgonen, der einige Kämp- 
fe enorm erleichtert. Danach er- 
haltet ihr den Cestus, der bereits 
durch vorab veröffentlichte Bilder 
und Trailer bekannt ist. Im Grun- 
de handelt es sich hierbei um ein 
Paar Handschuhe im Löwenkopf- 
Design. Wer den PSP-Ableger 
der God of War-Reihe Chains of 
Olympus gespielt hat, dürfte sich 
an die Zeus-Handschuhe aus 
diesem Titel erinnert fühlen. Ne- 
ben enormem Nahkampfschaden 


Reitsport: Auf d Rücken eines Höllenhundes könnt ihr diesen zum Feuerspu- 
cken „überreden“ — praktisch im Kampf gegen große Gegnergruppen. 
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kónnt ihr als Spezialattacke eine 
Druckwelle auslósen, die Gegner 
zurückschleudert. Als letzte Waffe 
stellt euch der Schmiedegott He- 
phaistos die Nemesis-Klingen her. 
Diese ähneln ebenfalls den Verban- 
nungsklingen, sind zusätzlich aber 
elektrisch aufgeladen und bieten 
dementsprechend auch eine Blitz- 
oder Kettenblitzattacke, je nach 
Ausbaustufe. Bei unterschiedlichen 
Feinden ergeben sich so auch un- 
terschiedliche Taktiken. Trefft ihr 
beispielsweise auf Gegner, die oft 
blocken, etwa die Satyrn, oder 
müsst ihr euch oft vom Gegner ent- 
fernen, wie bei Zyklopen oder bei 
Minotauren, so bieten sich schnel- 
le Waffen wie die Verbannungsklin- 
gen oder die Nemesis-Klingen an. 


<= 


Bi Goliath: Dieser riesige Kerl nennt sich Hephaistos und schmiedet euch im späteren Spielverlauf die mächtigen Nemesis-Klingen. 


Gegen große Gegnermassen hilft 
unserer Erfahrung nach der Cestus 
am besten. Oder aber ihr kombi- 
niert eure Waffen wild miteinander, 
je nach Kampfsituation. Denn auch 
hier bietet God of War 3 eine kleine, 
aber feine Neuerung. Ihr könnt nun 
nämlich mitten in einer Kombo flie- 
Bend zwischen euren Waffen hin- 
und herschalten. Dinge wie den 
Gegner mit seinen Klingen in die 
Luft zu schleudern und dann mit 
dem Cestus zu Boden zu rammen, 
sind so nach einer kleinen Ein- 
übungsphase möglich und lassen 
die effektvollen Kämpfe noch einen 
Tick actionreicher aussehen. So et- 
was wie eine Zorn-Attacke gibt es 
übrigens auch wieder. Sobald sich 
eine Anzeige am rechten Bildrand 


. Episch: Die Türen zum Tartaros geben eine zerklüftete, trostlose Landschaft preis. 
Kein Wunder, schlieBlich liegt diese Hólle noch tiefer in der Unterwelt als der Hades. 
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füllt, dürft ihr die aus dem Vorgän- 
ger bekannte Klinge des Olymps 
zücken und seid für kurze Zeit stär- 
ker und unverwundbar. 


AUSNUTZEN IST TOLL 

Auch eure Gegner nutzt ihr mitun- 
ter zu euren Zwecken. Das normale 
untote FuBvolk beispielsweise greift 
ihr euch mit einem einfachen Druck 
auf die Kreis-Taste. Je nachdem, 
welche Taste ihr nun betätigt, zer- 
reißt ihr den Gegner wortwörtlich in 
der Luft, verprügelt ihn weiter oder 
aber nutzt ihn als mobilen Ramm- 
bock und Schutzschild. Mit einem 
so gepackten Feind in eine Gruppe 
Kontrahenten zu stürmen und zu- 
zuschauen, wie einige von ihnen 
über eine Klippe stolpern und an- 


. To 


desurteil: Sobald das Kreistasten-Symbol über dem Kopf eines Gegners 


dere gegen eine Wand gequetscht 
werden, das hat schon was. Auch 
Harpyien lassen sich zwar ungern, 
aber äußerst praktikabel missbrau- 
chen. Steht ihr nämlich vor einem 
Abgrund, der zu breit ist, um da- 
rüber hinwegzugleiten, so heftet 
ihr euch einfach mit euren Klingen 
an die fliegenden Wesen. Ihr kónnt 
dabei sogar von Harpyie zu Har- 
pyie springen, noch wáhrend ihr 
in der Luft seid. Auf der anderen 
Seite angekommen, entsorgt ihr 
eure Flughilfen einfach durch einen 
beherzten Schwertstreich. Selbst 
etwas größere Gegner sind mitun- 
ter nützlich, einem Zyklopen etwa 
könnt ihr auf den Rücken springen. 
Dort nutzt ihr dann euer Schwert, 
um das Biest im Nacken zu kit- 


aufleuchtet, ist der jeweilige Bösewicht reif. für einen Finishing Move. 
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[DIE BOSSKÄMPFEI 
PAM.BEISPIEL-DES-POSEIDONS 


«510520 
Beinahe der m iid Kampf finder a auf der Titanin SI statt! ” 


u“ ` ` b ` 
Phase 1: Anfangs beharkt euch Poseidon mit deri KrakenfüBen 
Seiner Wasserschlangen. Nachdem ihr deren Beine Eu > 


Phase 2: Jetzt bearbeitet ihr Poseidon aus der Nähe, 
trefft ihr ihn oft genug, startet ein Quicktime-Event. 
Т < 


— c p 
Phase 3: Im Quicktime-Event reißt ihr dem Wassergott 


zeln, was wiederum dazu führt, 
dass der einäugige Koloss wild um 
sich schlägt und ganze Gegner- 
scharen mit seiner Keule zu Klump 
verarbeitet. Ähnliches funktioniert 
mit Höllenhunden, diese wirbeln 
jedoch nicht mit ihren Klauen in 
der Gegend herum, sondern de- 
cken die Szenerie mit gespucktem 
Feuer ein. Solche Momente gibt 
es in God of War 3 zuhauf und sie 
sorgen für eine Menge Abwechs- 
lung im Kampf-Alltag. Unsere 
Lieblingsszene, was die Nutzung 
der Feinde angeht, war übrigens 
folgendes Puzzle: Hinter einem 
magischen Portal befand sich eine 
Plattform, die sich durch ein Ge- 
wicht nach unten verlagerte, um 
dort ein neues Portal freizulegen. 


Das Gewicht Kratos’ allein reicht 
zu diesem Zwecke jedoch nicht 
aus. Die Lösung? Im betreffenden 
Raum erschienen immer wieder 
Hunde-Gegner. Wir griffen uns also 
die Biester und befórderten sie 
mit einem kráftigen, gezielten Tritt 
durch das Portal. Hunde-Fußball 
— einfach großartig, so moralisch 
verwerflich das auch klingen mag. 


RÄTSELSPASS 

Es gibt jedoch nicht nur derart 
makabere Puzzles, sondern auch 
Rätsel, die euer Denkvermögen 
weitaus mehr strapazieren. So 
landet Kratos im späteren Spiel- 
verlauf beispielsweise in Heras 
Garten. Dieses Labyrinth aus teils 
verschiebbaren Treppenstücken, 


dann den schützenden Panzer von der Brust. 


Mauern, Hecken, Was- 
serfällen und frei he- 
rumstehenden Säulen 
scheint auf den ersten 
Blick keinen Ausgang 
zu haben. Mit einem be- 
stimmten Schalter akti- 
viert ihr jedoch für kurze Zeit eine 
riesige Statue, die den gesamten 
Garten überblickt. Ihr seht nun 
quasi mit den Augen dieser Statue 
und vorher zusammenhanglose 
Treppenstücke verbinden sich, 
Wasserfälle fließen anders und 
ein Ausweg erscheint. Ein wei- 
teres Labyrinth erwartet euch im 
Inneren des Olymps. Hier müsst 
ihr quadratische Räume drehen 
und anordnen, um erst ins Zen- 
trum eines riesigen Würfels und 


Wi Phase 4: Das Finale ist der helle Wahnsinn - ihr 
erlebt Poseidons Ende aus dessen Ego-Perspektive! 


spáter wieder hinaus zu gelangen. 
Das ist sehr nett inszeniert und 
erinnert ein bisschen an den Film 
Cube. Oftmals müsst ihr auch eure 
Gegenstánde benutzen, um die 
Rátsel zu lósen. Dann gilt es, ver- 
steckte Türen durch das Licht des 
Helioskopfes sichtbar zu machen, 
Ranken mit dem Flammenbogen 
zu verbrennen oder Gestein durch 
ein paar kräftige Schläge des Ces- 
tus zu zerkleinern. Es gibt sogar 
eine antike Guitar Hero-Variante! 


Я ‘Schwinger: Allerlei Sprung-, Kletter- und Schwungpassagen gibt es selbstver- 
stándlich auch wieder — oftmals sind diese sogar recht herausfordernd. 


B жыз, "Da — dich weg: Die z satireichoh Zuischenseguenzen fügen Жыз жы 4 


2 in den ‚atmosphärischen Look der Spielgrafik ein — absolut brillant gemacht! ` + 
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Bi Lichtgestalt: Helios versucht euch zu blenden. Auch diese Szene ist interaktiv, 
ihr steuert also Kratos‘ Arm und versucht den Strahl abzuwehren. 


Insgesamt sind die Puzzles in God 
of War 3 die bisher cleversten und 
kniffligsten der Serie, jedoch zu 
keiner Zeit frustrierend. 


GROSSER UND GROSSER 

Clevere Rátsel, bombastische In- 
szenierung, gigantische Gegner ... 
kann bei alledem die Technik Schritt 
halten? Kurz und knapp: Ja, sie 
kann. Im Vergleich zur Demo haben 
die Entwickler noch mal am Optik- 
Schräubchen gedreht und deshalb 


PACKAGE ART NOT FINAL. 


DOMINUS SKIN 
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GOD OF WAR 3 — DIE VERSIONEN 


Große Spiele kommen heutzutage kaum noch ohne Spezialeditionen aus. God of War 3 bildet da keine Ausnahme. 

Neben der normalen Variante für rund 55 Euro gibt es noch die Collector's Edition für rund 80 Euro. Enthalten sind eine wertvolle Digibook-Verpackung, mehrere Postkarten 
sowie PSN-Downloadcodes für das Dominus- und das Chaos-Phantom-Charakterdesign, eine spezielle Kampfarena und sieben Herausforderungen. Die Kónigin der Special 
Editions ist jedoch die rund 160 Euro teure Ultimate Edition. Neben den oben genannten Inhalten bietet sie noch die Dokumentation „Unearthing the Legend“ in Spielfilm- 
länge, das Album „Blood and Metal“ mit Songs von Killswitch Engage, Opeth, Trivium und anderen im MP3-Format, den kompletten Soundtrack ebenfalls im MP3-Format 
und ein Artbook, randvoll mit Konzeptzeichnungen. Und als Bonbon ist das Ganze in eine schicke Nachbildung der Büchse der Pandora aus dem Spiel eingepackt. Na wenn 
das mal kein fettes Paket für alle Fans der Serie ist! 


COMBAT ARENA MIT 
7 HERAUSFORDERUNGEN 


sieht God of War 3 nun einfach 
fantastisch aus. Das fángt schon 
im Hauptmenü an, in dem Kratos 
am rechten Bildschirmrand steht 
und man einzelne Poren und den 
SchweiB auf seiner Haut erkennen 
kann. Aber auch Partikeleffekte wie 
das Feuer des Flammenbogens 
oder die elektrischen, zuckenden 
Blitze der Nemesisklingen wirken 
táuschend echt. Auch die diversen 
Spielereien mit dem Kopf des He- 
lios und stationáre Lichtquellen wie 


DOKUMENTATION d 
,UNEARTHING THE LEGEND" 


3 


TREFFER 


Bi Drück die Taste: Quicktime-Events sind serientypisch zahlreich vertreten, 
insbesondere als teils ultrabrutale Sterbehilfe für größere Gegner. 


Fackeln und Lampen zaubern tolle 
Schatten und Lichtspielereien auf 
den Bildschirm. Selbst simple, ge- 
öffnete Orbkisten in einer dunklen 
Ecke sehen mitunter wunderbar 
aus. Auch die Animationen wirken 
geschmeidig und flüssig. Unser 
persönliches Highlight war jedoch 
der Marmorboden in Teilen des 
Olympia-Tempels. Die Spiege- 
lungen waren zwar ein wenig un- 
realistisch, nichtsdestotrotz ist dies 
der schönste Boden, den wir je in 


ТАБУ у, 


j 


BLOOD аҹ 


METAL 


HEAVY-METAL-ALBUM 
,BLOOD AND METAL" 


einem Videospiel erblickt haben. 
Ja, Ekstase wegen eines Bodens 
— God of War 3 macht's möglich. 
Gepaart mit der bereits erwähnten, 
bombastischen Inszenierung, den 
teilweise riesigen Levels sowie 
Bossen und den Zwischense- 
quenzen in Spielgrafik ergibt sich 
so eine Atmosphäre, die nicht nur 
die gesamte Konkurrenz, sondern 
auch die beiden Vorgänger in den 
Schatten stellt. An einer Handvoll 
Stellen kam es in unserer Vorabver- 


ULTIMATE EDITION 


z ~ 


- THE ART OF 


TRILOGY 
SOUNDTRACK 
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Ich móchte nicht mit den Damen und Herren von Sony Santa Monica tauschen! Denn die Erwartungen 
an God of War 3 sind derart gigantisch, dass man solch einen Druck erst mal aushalten muss. Und 
dann kommt auch noch der Küchler daher und meckert über das Fehlen von spielerischen Innovati- 
onen! Ja, richtig gelesen: Kratos' erstes PS3-Abenteuer ist im Kern nicht wirklich einfallsreich. Dieses 
Manko stórt aber nur marginal, denn handwerklich ist das Meisterwerk der Software-Kunst kaum 
noch zu toppen. Besonders im direkten Vergleich mit Dante's Inferno wird deutlich, wie unfassbar gut 
God of War 3 inszeniert ist. Sorry, aber dagegen sieht der EA-Hóllentrip wie ein armseliges Amateur- 
produkt aus. Eines muss man aber in aller Deutlichkeit sagen: God of War 3 ist in Sachen Gewaltdar- 


— | stellung absolut gnadenlos und explizit. Das passt zwar perfekt zum inzwischen völlig verbitterten 
Kratos, aber die eine oder andere Sadisten-Einlage hätte man sich sparen können. Dies ändert jedoch nichts daran, dass 
23 Sony mit Heavy Rain und God of War З innerhalb eines Monats gleich zwei PS3-exklusive Super-Hits an den Start gebracht 
^| hat. Alleine für diese beiden Spiele hat sich der Kauf eurer Konsole gelohnt. Und die letzte Zeile dieses Meinungskastens | 
nutze ich für folgende Aussage: God of War 3 ist das beste PS3-Spiel bislang — basta! 


sion jedoch noch zu einigen Clip- 
pingfehlern. Wir hoffen, dass die 
Entwickler diese kleineren Mängel 
noch ausbessern, am Gesamtein- 
druck ándern sie ohnehin nichts. 
Auch beim Sound ist im Hause 
God of War 3 nicht Kleckern, son- 
dern Klotzen angesagt. Die Musik 
wurde, passend zu einem in der 
griechischen Mythologie angesie- 
delten Spiel, von einem Orchester 
eingespielt und trágt durch die epi- 
schen Klänge die Atmosphäre mit. 
Die deutsche Sprachausgabe ist 
gut gelungen, wenn sie auch nicht 
ganz mit der englischen Original- 
Synchronisation mithalten kann. 
Glücklicherweise ist Letztere aber 
ebenfalls anwählbar. Wer also der 
englischen Sprache mächtig ist, 
schaltet die Sprachausgabe ein- 
fach im Optionsmenü um und ge- 
nießt. Und auch für die Sammler 
unter euch gibt's wieder einiges zu 
entdecken. Neben Videos und Ko- 
stümen für Kratos schaltet ihr nach 
dem Durchspielen einen vierten, 
knallharten Schwierigkeitsgrad frei. 


. Insektenplage: Auf lis Skorpione trefft ihr erst spät im Spiel — 
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SCHLAGKRÄFTIG 

Wir erwähnten es bereits: Das 
Spiel gehört nicht in die Hände 
von Kindern. Die Finisher sind 
erbarmungsloser als je zuvor und 
vor allem die Bosskämpfe sind 
brutal inszeniert. Man merkt dem 
Spiel an, dass Sony Kratos als 
einen Racheengel darstellen will, 
der nichts mehr zu verlieren hat 
und auf nichts und niemanden 
Rücksicht nimmt. Erst gegen 
Ende des Spiels mischen sich 
wieder menschliche Gefühle ab- 
seits des blanken Hasses in das 
Profil des Hauptcharakters. Das 
ist auch ganz gut so, denn obwohl 
Kratos von Rache getrieben ist, 
wäre er als seelenloser Mörder, 
der nicht mal vor Zivilisten halt- 
macht, einfach nicht mehr eine so 
beeindruckende Hauptfigur wie 
als innerlich zerrissener Krieger. 
Löblich, aber auch überraschend: 
Die deutsche Version ist komplett 
ungeschnitten, freigegeben ab 18 
Jahren und identisch mit dem in- 
ternationalen Original. 


GOD OF ACTION 

Wir fassen also zusammen: bom- 
bastische Inszenierung, wunder- 
schöne Grafik, toller Sound, dichte 
Atmosphäre, packende Kämpfe 
und clevere Rätsel. Ein würdiger 
Nachfolger? Ja, definitiv, God of 
War 3 bietet zwar nicht mehr den 
Überraschungs-Effekt des ersten 
Teils, aufgrund der zahlreichen 
Momente, die für offene Münder 
sorgen, kann man dennoch mit 
Fug und Recht behaupten, dass 
wir hier die beste Episode der Se- 
rie serviert bekommen. Der beste 
Actioner des Jahres? Ja, denn 
so gut die Konkurrenz in den ver- 
gangenen zwölf Monaten war: We- 
der ein Bayonetta noch ein Dante’s 
Inferno oder ein Darksiders können 
- obwohl sie gute Spiele sind — mit 
dem letzten Teil der God of War- 
Trilogie mithalten. Wer daher auch 
nur ansatzweise mit Action-Titeln 
etwas anfangen kann, besorgt sich 
dieses Spiel. Wer ein Fan der Serie 
ist, hat es wahrscheinlich ohnehin 
schon vorbestellt - zurecht! SL 
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dafür dann gleich massenweise. 


=] Ich habe mich auf God 
of War 3 gefreut wie ein 
kleines Kind und nachdem 
ich es nun in einem Zug 
durchgespielt habe, muss 
ich sagen: Das Warten hat 
sich definitiv gelohnt. Das 
Spielgefühl ist genauso 
И 100% God of War wie in 
den Vorgängern, nur ist alles diesmal einen Tick 
.. nein eher zwanzig Ticks gróBer und epischer. 


| Die Szenen, bei denen ich mit offenem Mund vor 


dem Fernseher saß, lassen sich auch nicht mehr 
an einer Hand abzählen. Doch Platz zum Me- 
ckern muss auch sein. Einige Sprungpassagen 
waren wieder einmal dezent nervig und das Gu- 
itar Hero-Minispiel eine nette Idee, aber schlecht 
umgesetzt. Auf das unságliche Balancieren 
wurde diesmal zum Glück verzichtet. Das alles 
jedoch ist Meckern auf sehr sehr hohem Niveau. 
Die derbe Brutalitát macht mir nichts aus, wir 
haben es hier ja auch mit einem Erwachsenen- 
Spiel und nicht mit Kinderkram zu tun. Mein 
persönliches Spiel des Jahres. Kaufen! 


ECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 720p 
Soundformate: 
Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
ca. 300 kByte pro Spielstand 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


8 x. 


Termin: 


19. März 2010 
Hersteller: Sony 
Entwickler: Sony 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal I hart 
USK: ab 18 Jahren 
Preis: 55 Euro 
в MEHRSPIELERRHNGRBEN 
Anzahl Spielmodi: - 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): -/- 
Splitscreen (Spieler): nein 
Voice-Chat: nein 


Absolut bombastische, atemberaubende, 
nahezu perfekte Inszenierung 


Spektakuläre Kampfszenen 
und Zaubereinlagen 


` Q Gut eingestreute, teils sehr 


clevere Rátsel und Puzzles 


Atmosphárische, epische Story rund um Ra- 
che und Verrat, inklusive einiger Wendungen 
Atemberaubende Technik, vor allem was die 
imposante Grafik anbelangt 

Mini-Macken: Die Kamera ist manchmal 
unübersichtlich, Innovationen fehlen. 


| GRAFIK 
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el > Wieso müssen eu- 
ropáische PS3-Besitzer eigentlich 
am längsten auf Japano-Rollen- 
Spiele warten? Sicher, diese Spiele 
haben in Japan ein gewisses Haus- 
recht, aber rechtfertigt das gleich 


рау? 


einzelspieler 


award 


mehrere Monate Verzógerung, in 
Einzelfällen sogar ein Jahr und làn- 
ger? Wird ein entsprechender Titel 
doch mal zeitgleich veróffentlicht, 
dann teilweise nur für die Xbox 
360 - und die Spielergemeinde der 


FINAL FANTASY XIII 


r und vieles davon erfrischend 
dynamisch — FF XIII soll Neulingen wie Fans gefallen. 


wesentlich cooleren Konsole guckt 
erneut bis zur Portierung doof in 
die Róhre. Paradebeispiel: Eternal 
Sonata. Zwischen der Ersterschei- 
nung auf Xbox 360 in Japan und 
dem PS3-Release hierzulande 
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CHARAKTERENTWICKLUNG MAL ANDERS: DAS KRISTARIUM 


Hat da gerade jemand Sphárobrett gesagt? 


Wer groß und stark werden will, muss ...? Viel Spinat essen? Nein, das ist nur was 
für Seemänner mit lustigen Pfeifen. Seinen Teller aufessen? Also nein, Keramik ist 
doch viel zu hart zum Kauen. In Kristalle investieren natürlich! Und zwar mit Kris- 
tallpunkten im Kristarium. Sehr kristallin, das Ganze. Im Prinzip funktioniert es aber 
sehr simpel: Monster erlegen, begehrte Kristallpunkte dafür einheimsen, Kristarium 
öffnen und im Austausch gegen diese Punkte Knotenverbindungen verknüpfen. Man 


„läuft“ sozusagen verschiedene Scheiben ab, auf denen sich Kugeln und Kristalle 


befinden. Die Kugeln erhóhen die einzigen drei Statuswerte im Spiel, námlich Le- 


Bilitzeschlag m 
ei Papa 


vergingen sage und schreibe fast 
zwei Jahre! Star Ocean ist ein wei- 
teres, aktuelles Beispiel für diese 
kleine Ungerechtigkeit. Schade, 
denn dabei handelt es sich oft- 
mals um echte Spieleperlen! Wie 
im Fall von Final Fantasy XIII. Das 
Fantasy-Epos hat nach „nur“ drei 
Monaten den Sprung über den 
großen Teich geschafft und wir 
verraten euch, ob sich das Warten 
auch gelohnt hat. 


IMMER MAL WAS NEUES 

Die Final Fantasy-Reihe ist da- 
für bekannt, immer etwas Neues 
auszuprobieren und (mit einer 
Ausnahme) auf direkte Sequels zu 


W Coole Sau: Bahamut ist auch wieder 
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verzichten. Auch der 13. Streich 
fügt sich nahtlos in diese Serie ein. 
Das Setting ist erstmals futuris- 
tisch und wirft den Spieler mitten 
in einen Krieg. Ein Krieg zwischen 
den rivalisierenden Welten Cocoon 
und Pulse. Ein Krieg, den die so- 
genannten Fal'Cie - mächtige, 
schöpferähnliche Wesen - zwar 
dirigieren, die Menschen jedoch 
für sie führen. Ein Krieg, in den die 
Protagonisten Lightning, Snow, 
Sazh, Vanille, Hope und Fang aus 
verschiedensten Gründen verwi- 
ckelt werden und in dessen Verlauf 
ihre Schicksale zu ein und dem- 
selben verwoben werden. Diese 
bis dahin gewöhnlichen Menschen 


Era 


PS3 test 


benspunkte, physischen und magischen Schaden. Die Kristalle hingegen stehen für 
Fähigkeiten oder Specials. Das läuft für jede Klasse jedes Charakters getrennt ab, 
also auf bis zu 36 Routen mit diversen Abzweigungen. Einmal aktiviert, lässt sich 
jede Fähigkeit sofort im Kampf mit der entsprechenden Klasse nutzen. Im linken 
Bild haben wir unseren rechts frisch gekauften Zauber „Bombenhagel“ an einem 
ahnungslosen Monster getestet. Da kommt direkt Bombenstimmung auf! 


Wm" 


Die um 15 Punkte. 


werden aufgrund der Verkettung 
von Ereignissen von einem Fal'Cie 
zu l'Cie verflucht, den Dienern der 
Fal'Cie. Jeder l'Cie bekommt eine 
Bestimmung auferlegt und erfüllt 
er diese nicht rechtzeitig, mutiert 
er zu einer niederen Daseinsform 
namens Cie'th (vergleichbar mit 
Ghoulen). Erfüllt er seine Bestim- 
mung hingegen, verwandelt er sich 
für alle Ewigkeit in einen Kristall. 
Sind das nicht tolle Aussichten? 


HD-OPTIK PAR EXCELLENCE 

Prásentiert wird die Saga Square- 
Enix-typisch mysteriós und mit 
gewohnt bombastischen Se- 
quenzen. Doch sind nicht nur die 


tW ^ 


Render-Videos beeindruckend, 
sondern auch die Spielgrafik. Final 
Fantasy XIII nutzt die Technik der 
Sony-Plattform gekonnt aus und 
reduziert die Lücke zwischen Film- 
sequenzen und Spielgrafik auf ein 
beeindruckend geringes Maß. Erst 
nach vielen Spielstunden fiel uns 
auf, dass der Großteil der Story-Vi- 
deos in Spielgrafik wiedergegeben 
wird, so fließend sind die Grenzen. 
Und dort hört es noch nicht auf, 
legten die Entwickler doch beson- 
deres Augenmerk darauf, das ge- 
samte Werk filmreif zu inszenieren 
und dem Spieler ein intensives Er- 
lebnis zu vermitteln. Der Aufwand 
hat sich gelohnt, denn das Ergeb- 


Bi Ausdrucksstark: Die beeindruckende Mimik reißt einen regelrecht vom Hocker. 
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DAS ACTIVE-TIME-BATTLE-SYSTEM 


Schneller, griffiger und erfrischend anders als seine Urform 


Da ist es wieder, das altbekannte ATB-Kampfsystem der Final Fantasy-Reihe. Schon 
im letzten Teil gab es neue Impulse in Form eines gänzlich neuen Konzeptes, doch 
ganz zufrieden war man offensichtlich nicht. Diesmal entschied man sich bei 
Square für einen Kompromiss und wählte ein bewährtes System, polierte dieses 
aber deutlich auf. Grundlegend funktioniert es richtig einfach: Jede Aktion kostet 
eine gewisse Menge an ATB-Punkten, die sich mit der Zeit automatisch aufladen. 
Dicke Attacken wie Flächenzauber kosten gleich mehrere ATB-Segmente, während 
zum Beispiel normale Nahkampftreffer nur einen Punkt verschlingen. Was und in 
welcher Reihenfolge ihr es zum Besten gebt, ist vóllig euch überlassen und bietet 
eine Unzahl an Kombinationsmöglichkeiten (1). Sinnvolle Kombinationen wirken 
sich wiederum hilfreich im Kampf aus. Und welche das sind, hángt von dem 
jeweiligen Gegner ab. So ist es zum Beispiel nicht sehr praktisch, einen schwer 
gepanzerten Opponenten stándig mit Nahkampfattacken zu piksen, wenn eine 
gezielte Verwendung von verschiedenen Zaubern viel effektiver wáre. Es steckt also 
doch wesentlich mehr Tiefe darin, als ein kurzer erster Blick vermuten lässt. Doch 
ihr habt natürlich noch mehr in petto, um den Gegner-Horden auf die Pelle zu rü- 
cken. Zu eurer Verfügung stehen zum Beispiel Subsidien (2), hilfreiche Substanzen, 
die euch temporár unsichtbar machen oder euch Vorteile für den náchsten Kampf 
verschaffen. In getarntem Zustand schleicht ihr euch um unliebsame Widersacher 
herum oder überrascht diese hinterrücks (3). Das schadet ihnen nicht nur ein 
wenig, sondern sie befinden sich dadurch ganz kurz vor dem Schock-Zustand (dazu 
gleich mehr). Doch gegen harte Brocken wie einen Behemoth (4) reicht das noch 
nicht. Da hilft nur der optimale Einsatz der Paradigmen und des Schocks, die auf 
der rechten Seite genauer erläutert sind. Alles in allem ist das neue Kampfsystem 
schnell, leicht zu erlernen, aber schwer zu meistern. 


ан „та 


Modifikationen Gruppenmitglied 
Є Modifizieren 


Inventar Index 
GEGENSTÄNDE 


«uwaffen 
BAccessoires 


Eigenschaften 
* Prokyon St. 12 
У Angriffskraft 58 
A Magie 31 
®Schockdauer+ 


EP: 1356/ 3414 
BONUS: xe 


© 688 GIL 


E Das geht besser: Items haben Erfahrungspunkte und steigen in der Stufe auf, wenn man sie mit Komponenten aufwertet. 
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nis kann sich sehen lassen: Die 
Atmosphäre ist enorm dicht, die 
Figuren agieren glaubwürdig und 
authentisch, liefern eine beeindru- 
ckende schauspielerische Perfor- 
mance ab und sind sehr passend 
und qualitativ hochwertig vertont. 
Die Engine zaubert realitätsnahe 
Mimik in HD-Optik und die Sto- 
ry deckt mit großen Gefühlen, 
Wendungen, Schicksalsschlägen 
und Glücksmomenten ein breites 
Spektrum an Sehenswertem ab. 
Wie oft saßen wir mit Gänsehaut 
vor unserer PlayStation, als sich 
die Ereignisse erneut überschlugen 
oder wir einfach unglaublich schö- 
ne Momente genossen, beinahe 
als wären wir live dabei? Und die 
cineastische Darbietung endet 
nicht auBerhalb der Sequenzen, 
sondern zieht sich bis ins letzte 
Detail. Während Kämpfen jagt ein 
Kameraschwenk den nächsten 
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und unnótige Pausen werden zu 
jedem Zeitpunkt tunlichst vermie- 
den. Im Kern steht eindeutig das 
Erlebnis der Geschichte und ihrer 
Facetten, jedes stórende Element 
wird vermieden. 


SCHLAUCHT GEWALTIG 

Doch das hat natürlich seinen 
Preis. Wer eine durchgángige Dar- 
bietung wünscht, bei der stets et- 
was passiert, muss eben Abstriche 
machen. Elemente wie eine offene 
Spielwelt, große, erkundbare Städ- 
te oder eine Vielzahl von Nebenauf- 
gaben nehmen Geschwindigkeit 
raus. Square Enix entschied sich 
daher, sie teilweise oder gänzlich 
wegzulassen. Ihr wandert etwas 
mehr als die Hälfte der Spielzeit 
durch lineare Level-Schläuche und 
bekommt erst in der zweiten Hälfte 
die Möglichkeit, den roten Faden 
fallen zu lassen, um Nebenmissi- 
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onen zu lösen; und Gegenstände 
kauft ihr — statt bei Händlern - an 
den großzügig verteilten Speicher- 
punkten. Die Konzentration auf ein 
flüssiges Spielerlebnis geht so- 
gar so weit, dass man sich nicht 
zwischen Gefechten heilen muss, 
sondern stets mit voller Lebens- 
leiste startet. Im Gegenzug ist der 
Schwierigkeitsgrad (besonders ab 
der Mitte) ziemlich knackig und 
selbst stinknormale Gegner führen 
mitunter zum Bildschirmtod. Hier 
zeigt sich auch eine weitere Än- 
derung in der Serie: Wo wir früher 
mühsam vom letzten Speicher- 
punkt zurücklatschen mussten, 
werden wir nun direkt vor dem 
verlorenen Kampf aufgestellt und 
dürfen es erneut probieren. An- 
genehm dynamisch. Was in den 
ersten Stunden etwas ungewohnt 
wirkt, funktioniert erstaunlich gut 
und nimmt mit der Zeit immer 


Der Schock (3) wirkt zunächst enorm simpel: Ist der Serienbalken rechts oben am 
Anschlag, gerät der Gegner in einen Schockzustand. Doch das gestaltet sich mitun- 
ter fordernd. Abhängig von euren benutzen Angriffen und den Eigenheiten des Ziels 
füllt sich die Schock-Leiste schneller oder langsamer bis zum Schwellenwert. Nur 
wer clever Schock-Ketten kombiniert, erntet Erfolg. Erst mal im Schock, bricht die 
Abwehr des Gegners massiv ein und er kann von euch am Agieren gehindert wer- 
den. Das Einzige, was den Ausgang eines Kampfes noch mehr beeinflusst, ist die 
Ausübung des Paradigmen-Wechsels (6). Zwar steuert ihr nur euren Anführer, doch 
ihr legt die Jobs jedes Kämpfers fest. Ein Fehler kann fatale Folgen haben. Oder 
kurz: Wer die Qual vermeiden will, trifft die richtige Wahl. Zum richtigen Zeitpunkt. 


mehr Fahrt auf. Die Story treibt an 
und wir wurden stets mit weiteren 
Glückserlebnissen belohnt, zum 
Beispiel wenn wir besonders harte 
Bosse knackten, feiste neue Fähig- 
keiten in Aktion sahen oder als wir 
in der Vergnügungsstadt Nautilus 
ankamen, die zweifelsohne zu den 
Highlights des Spiels zählt. 


ATB-KAMPFSYSTEM 2.0 

Ein wichtiger Faktor, der euch 
die Linearität vergessen ` 
lässt, sind die schnellen, 


test PS3 


GEHÖREN DAZU: MINIGAMES 


Drumherum gibt's zu wenig. Leider. 


Nebenaufgaben und Minispielchen. Vor allem Letzteres 

ist nicht wegzudenken aus Final Fantasy. Spátestens der 
siebte Teil hat eine regelrechte Minispiel-Kultur bei den 
Fans hervorgebracht, die in jedem folgenden Titel ausgiebig 
zelebriert wurde. Da gab es alles - von Sammelkartentur- 
nieren über Geschicklichkeitsspielchen bis hin zu einem 
Wasserball-Manager-Simulator. Final Fantasy XIII bricht 
zwar nicht mit dieser Tradition, schwächelt aber stark. Was 
ist da los, Square? Ein weiteres Opfer der Wirtschafskrise? 
Wohl kaum, springt einem doch an jeder Stelle ins Auge, 
dass Budgetknappheit bei dieser Produktion ein Fremdwort 
war. Möglichkeiten hätte es genug gegeben, immerhin 
besucht man sogar eine Freizeitpark-Metropole! Hätte es 
wirklich so sehr an der guten Inszenierung gerüttelt, mal 
eine Pause einzulegen? Wieso nicht die Möglichkeit zur 
Rückkehr nach dem Durchspielen? Die paar vorhandenen 
Minispiele beweisen, dass Square es immer noch draufhat, 
und besonders eine kleine Nebenmission gegen Schluss 
fanden wir sehr putzig. Umso mehr Unverständnis macht 
sich breit, wieso hier viel Potenzial verschenkt wurde. 


DIE MACHT DER L'CIE: ESPER-BESCHWÖRUNG 


Sie sind stark, sie sind cool und sie sehen schick aus. Nein, die Rede ist nicht von play®-Redakteuren! 


Auch wenn l'Cie nur ein zeitlich 
begrenztes Dasein führen, bekommen 
sie im Gegenzug einige nette Fähig- 
keiten durch ihren Fluch. Neben den 
üblichen Gimmicks wie mehr Kraft 
und Magie schlummern auch Esper 

in ihnen. Esper sind máchtige Wesen, 
die darauf achten, dass l'Cie ihre 
Bestimmung nicht aus den Augen ver- 
lieren. Gerät ein l'Cie auf die falsche 
Bahn, tritt seine Esper in Erscheinung 
und fordert ihren l'Cie zum Kampf 
auf. Eine unsanfte Art, jemanden 
aufzurütteln, aber es hat auch seine 
Vorteile: Besiegt man die Esper, beugt 
sie sich fortan dem Kommando des 
Siegers. Ab diesem Zeitpunkt kann 
man gegen eine bestimmte Menge 

an Metapunkten die Esper im Kampf 
zu Hilfe rufen (1). Dadurch laufen 
Kämpfe grundlegend anders ab als 
gewöhnlich. Die Beschwörung ersetzt 
die beiden anderen Teammitglieder 
und es geht im Duett weiter. Im ersten 
Modus (2) geht es darum, mit seiner 
Esper zu harmonieren und Gegner 
gemeinsam zu beharken. Klappt das 
gut, füllt sich die Metamorph-Leiste in 
der rechten unteren Ecke. Zeitgleich 
sinkt die Esper-Anzeige darunter kon- 
tinuierlich mit der Zeit und zusätzlich, 
wenn die Esper getroffen wird. Landet 
diese Anzeige bei null, verkrümelt 
sich die Unterstützung. Doch bevor 
das passiert, versetzt man die Esper 
in den Metamorph-Modus (3). In 
dieser Form verwandelt sich die 
Esper in ein Vehikel (bei Sazh in einen 
feurigen Rennwagen), in/auf das der 
Held steigt. Nun verballert man seine 
zuvor im ersten Modus verdienten 
Metamorph-Punkte mit máchtigen 
Spezial-Attacken, die man aus der 
Liste links unten wáhlt. 
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E Gejagt: Bei den „Missionen“ 
gilt es Steckbriefe zu erledigen 
und Belohnungen dafür zu 
kassieren. Nicht innovativ, aber 
sehr umfangreich. 


Bi Fang mich doch: Das Küken-Fang-Minispiel im Freizeitpark von 
Nautilus ist klein, aber fein. Bitte mehr davon! 


griffigen Kämpfe. Ja, das ATB- 
System ist zurück, doch hier die 
Entwarnung: Es wurde von Grund 
auf überarbeitet und fühlt sich 
direkt anders an. Aktions- und 
Zauberpunkte sind Vergangenheit 
und wurden durch ATB-Balkenab- 
schnitte ersetzt. Fähigkeiten be- 
nótigen somit eine gewisse Warte- 
zeit und lassen sich bequem ganz 
nach eurer Vorstellung zusam- 
menstópseln. Dabei steuert ihr nur 
den Anführer, doch das Gefühl, 
euer Team nicht unter Kontrol- 
le zu haben, wird schon im Keim 
erstickt. Schnell werdet ihr fest- 
stellen: Wer seinen Haufen nicht 
mithilfe des Paradigma-System 
richtig managt, geht gnadenlos 
unter. Dabei hat jeder eurer Hel- 
den zu jedem Zeitpunkt eine von 
sechs verschiedenen Klassen und 
ihr müsst diese zunächst im Menü 
sinnvoll kombinieren, um sie dann 
im Kampfgeschehen passend zur 
Situation anzuwählen. Dabei wird 
alles zeitnah mit ausführlichen 
Tutorials erklärt und ihr bekommt 
sogar die gängigsten Paradigmen 
vom Spiel vorkonfiguriert. Wer 
nun Monster schnetzelt, erhält 
sogenannte Kristallpunkte gutge- 
schrieben, die im Endeffekt verteil- 
bare Erfahrungspunkte darstellen. 
Diese setzt ihr dann im Kristarium- 
Menü ein, um neue Fähigkeiten 
freizuschalten. Für jede Klasse 
einzeln. Jeder Charakter kann auf 
je drei Haupt- und Nebenklassen 
zugreifen. Doch dabei handelt 
es sich stets um die sechs im 
Paradigma-Menü kombinierbaren 
Klassen. Der Unterschied besteht 
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Als wir letzten Monat bei Square Enix 
vor Ort waren, sprachen die Entwick- 
ler davon, noch kleinere technische 
Verfeinerungen vorzunehmen. Darun- 
ter konnten wir uns wenig vorstellen, 
doch nach Erhalt der Testversion sind 
uns tatsáchlich ein paar Kleinigkeiten 
aufgefallen. Ein Beispiel dafür ist auf 
der rechten Abbildung zu sehen. Das 
gróBere Bild ist von der hier erhált- 
lichen Fassung, während der vergrö- 
Berte Ausschnitt die gleiche Stelle der 
japanischen Version veranschaulicht. 
Ein kurzer Vergleich verrät, dass es 
sich dabei nur um eine marginale Ver- 
schönerung der Anzeige handelt. Das 
ist freilich nicht weltbewegend, zeigt 
jedoch Squares Engagement seinen 
europäischen Fans gegenüber. 


JAPANISCH, PRAKTISCH, GUT? 


Europäisch, gut lokalisiert, noch einen Tick besser! 


"Gars 


теңеле Schäden kyriert. Defensive, aber erfolge _ ccm 


jedoch darin, welche Fähigkeiten 
ihr mit diesen Klassen erlernen 
kónnt. Ein Beispiel: Lightning kann 
schon früh Blitzmagie in der Ver- 
heerer-Klasse ausführen, wáhrend 
Snow auf Eiszauber zurückgreift 
und Sazh Feuer bevorzugt. Mehr 
zu Kampf, Paradigmen und Klas- 
sen erfahrt ihr im Extrakasten auf 
der vorherigen Doppelseite. 


ZWEIFALTIGKEIT 

Euch ist sicher schon aufgefal- 
len, dass Final Fantasy XIII dual 
aufgebaut ist. In der ersten Hálfte 
dominieren Einschránkungen und 
ihr habt Zeit, um alles zu lernen. 
AuBerdem wird die Story in die- 
ser Phase aus verschiedenen 
Perspektiven erzáhlt, und sie gibt 
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euchden Wegvor.In den restlichen 
etwa 50 Prozent stehen viel mehr 
Freiheiten auf dem Programm. 
Ihr bestimmt nun euren Anführer 
samt Kampfmitgliedern, die Hel- 
den haben Zugriff auf alle Klassen, 
die Linearitát bróckelt langsam 
auseinander und auch Nebenmis- 
sionen stehen euch plötzlich of- 
fen. Entdecker werden also nicht 
gänzlich vor abgesperrter Tür ste- 
hen gelassen, müssen sich jedoch 
zunächst den Türschlüssel verdie- 
nen. Und wenn es sich dabei um 
eine mit filigranen Ornamenten 
verzierte, mit Brillanten besetzte, 
24-karätige Goldtür handelt, sieht 
man aber schon mal über das eine 
oder andere hinweg. Jedoch nicht 
stillschweigend und über alles. 
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Wir können noch verstehen, dass 
die Aufteilung dramaturgische Ur- 
sachen besitzt, aber wieso fällt die 
Abwechslung des Drumherums in 
der zweiten Hälfte dann bitte so 
spärlich aus? An der Dauer der Ne- 
benbeschäftigungen stören wir uns 
ja nicht, dafür aber an der praktisch 
nicht vorhandenen Diversität. Wie- 
So gibt es nur eine Nebenquest- 
Reihe? Warum stehen so wenige 
Minispiele zu Verfügung? Wenn 
wir schon warten, wollen wir doch, 
dass es sich auch lohnt. Da wäre 
mehr drin gewesen. Nichtsdesto- 
trotz ist Final Fantasy XIII ein bis ins 
Detail polierter Rollenspiel-Hit mit 
nur sehr wenigen Schónheitsfeh- 
lern und bereitet von Anfang bis 
Ende viel Freude. VE 


Бы 


Wi Extra: Hier seht ihr eines von sieben freispielbaren Themes für euer PS-Menü. Auch die Menüsymbole werden angepasst. 
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MEINUNG 


в VIKTOR EIPPERT 


Verdammt lange habe ich 
mit mir gehadert. Die fette 
Inszenierung, die beein- 
druckende Ausstrahlung 
und die famose Darstellung 
der Spielfiguren. Das 
durchweg Laune ma- 
chende Kampfsystem. Die 
vielfältigen Details und der 
unvergleichliche Spielwitz. All das spricht für 
sich. Besonders die vielschichtigen Charak- 
tere, bei denen man das Gefühl hat, nicht nur 
Spielfiguren vor sich zu haben, sondern echte 
Menschen, die reale Emotionen zeigen und 
echten Konflikten ausgesetzt sind, haben es mir 
angetan. Und wenn ich könnte, würde ich einen 
eigenen Kult-Küken-Award vergeben! Aber dann 
diese Linearität und das magere Nebenaufga- 
ben-/Minispiel-Angebot. Was habt ihr euch dabei 
nur gedacht, liebe Entwickler? Final Fantasy 
XIII funktioniert richtig gut, aber durch diesen 
Aussetzer verwehrt sich Square Enix selbst eine 
Traumwertung. Schade, denn dieser Titel hátte 
ansonsten das Zeug zum besten Teil der Serie. 


| INFCIS Ҹ 

в TECHNISCHE ANGABEN 

Maximale Auflösung: 
1080p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: - 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: - 


в DATEN 

Termin: 9. März 2010 
Hersteller: Square Enix 
Entwickler: Square Enix 
Sprache/Text: englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal I hart 
USK: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: - 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): - 
Splitscreen (Spieler): - 
Voice-Chat: - 


WERTUNGEN 

в VOR- UND NACHTEILE 
Ausgezeichnete HD-Grafik, die die Grenzen 
zwischen Film und Spiel verwischt 
Dynamisches Kampfsystem, das eingängig 
ist und super von der Hand geht 
Etwa 40 Stunden Story-Spielzeit plus weitere 
30 Stunden für alle Extras und Secrets 
Sehr gute Inszenierung mit schönen Dialogen 
und tollen Sprechern 
Gerade in der ersten Hälfte enorm linear und 
mit wenig spielerischen Freiheiten 
Vergleichsweise wenig Minispiele und 
praktisch gar keine Nebenquests 


GRAFIK SOUND 
ШШШЕШ 1с ШШШ | S 
EINZELSPIELER | | MEHRSPIELER 
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einzelspieler 


award 


Der Herbst gehörte Modern Warfare 2. Doch 
Haben sie eine Chance auf den Sieg? 

Gt Gleich zu Beginn Kalte Krieg nie ein Ende fand. Im nommen auf eine ja- ZA = 
von Bad Company 2 erlebt ihr eine Gegenteil: Die Russen könnten je- panische Insel inmitten 
echte Überraschung. Eigentlich derzeit in die USA einfallen. Doch des Zweiten Weltkriegs. 


geht es im Spiel um ein fiktives eure erste Mission führt euch in Dort versucht ihr, einen 
Gegenwartsszenario, in dem der die Vergangenheit. Genau ge- Forscher aufzusammeln, 


i ES .; gem 
= 2 EF O SE 
Wi Ciao, Sniper: Anstatt den Scharfschützen mühsam zu flankieren, greifen wir zur Gewehrgranate. 
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Wi Vorher: Ein Schütze auf diesem Hausdach ist so frech, auf euch zu feuern. 


der an einer schrecklichen Tech- 
nologie arbeitet und die Fronten 
wechseln will. Was für eine clevere 
Idee für den Prolog! Angesichts der 
vielen Shooter mit modernem Set- 
ting wirkt das Weltkriegsszenario 
geradezu erfrischend! Die Mission 
zieht sich nicht lang hin, sondern 
stimmt euch kurz und knackig auf 
das zentrale Thema des Spiels ein: 


eine geheimnisvolle Superwaffe. 
Dieser seid ihr den Rest des Spiels 
über auf der Spur und macht da- 
bei ganz Südamerika unsicher. Die 
Bad Company - wer sich dahinter 
verbirgt, erfahrt ihr im Extrakas- 
ten - jagt dabei zwielichtige In- 
formanten, böse Schurken, einen 
abgestürzten Satelliten sowie ein 
Schiff in einer Wüste. 


DIE BAD COMPANY 


In Battlefield: Bad Company 2 erlebt ihr erneut die Geschicke 
eines schrulligen Söldnertrupps. Wir erklären euch, wie sich 
die vier skurrilen Kämpfer kennengelernt haben. 


Die B-Company, genannt Bad 
Company, ist das Auffangbecken 

für alle Unruhestifter der US Army. 
Private Preston Marlowe, in dessen 
Rolle ihr in beiden Bad Company- 
Spielen schlüpft, landet im ersten 
Teil der Serie dort, weil er mit einem 
Kampfhelikopter die Limousine 
eines Generals beschädigt hat. Die 
B-Company wird daraufhin direkt in 
ihren ersten Einsatz geschickt, denn 
zwischen Russland und den USA 
brodelt im Spiel ein fiktiver Konflikt. 


Noch während der Mission geht 
einiges schief: Nachdem die Jungs 
einen feindlichen Angriff aus dem 
Hinterhalt überstanden haben, fällt 
Haggard auf, dass es sich bei den 
besiegten Schurken nicht um Russen 
handelt, sondern um Söldner, soge- 
nannte „Legionnaires“. Sie werden 
mit Goldbarren bezahlt. Mit der 
gewinnträchtigen Aussicht im Kopf, 
deren Gold zu stibitzen, machen 
sich die vier US-Soldaten auf, die 
restlichen bezahlten Kämpfer zu 
stellen und deren wertvollen Besitz 
an sich zu bringen. Am Ende führt 
das dazu, dass die Bad Company 

in das neutrale Land Serdaristan 
einmarschiert und sich so eine 
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Menge Ärger einhandelt. Folge: Als 
Deserteure zwingt die US Army sie, 
die Legionnaires weiterhin zu verfol- 
gen, aber auf eigene Gefahr. 


Obwohl DICE zuvor eher für seine 
Mehrspieler-Titel bekannt war, 
gelang den Schweden mit Bad Com- 
pany ein witziger und actionreicher 
Singleplayer-Shooter mit Anleihen 
unter anderem bei der Kriegsfilm- 
Satire Three Kings. Die Charaktere 
sind wunderbar gezeichnet und 
einfach liebenswert schrullig. Gerade 
die Dialoge zwischen Sweetwater 
und Haggard sorgen für so manchen 
Lacher. Aber eine Sache wundert 
uns: Am Ende von Bad Company 
desertiert die Truppe. Wieso kämpfen 
die vier Soldaten im zweiten Teil 
plótzlich wieder für die USA? 


Er landete in der B-Company, 
weil er einen Virus in ein militä- 
risches Hochsicherheitsnetzwerk 
hochgeladen hatte. Sweetwater ist 
ein Klischee-Nerd, der aber auch 
als Soldat eine gute Figur macht. 


PS3 test 


E Nachher: Eure Granate reißt ein riesiges Loch in das Haus. Wow! 


ABWECHSLUNG IST TRUMPF 

Das Spiel scheint es recht eilig zu 
haben, euch in die Schlacht zu 
schicken. Die Zwischensequenzen 
sind meist recht kurz und es 
gelingt ihnen selten, die Chemie 
des Soldaten-Quartetts wirklich 
zu transportieren. Im Vergleich mit 
dem Vorgánger mussten wir ein- 
fach weniger schmunzeln. Immer- 


Haggard jagte ein großes 
Munitionsdepot óstlich von Paris 
in die Luft — seine Freikarte in 
die B-Company. Der Pyromane 
ist sozusagen der Gegenpol zu 
Sweetwater, mit dem er sich 
stándig zofft. 


hin ist die geradlinige Geschichte, 
bei der ihr stets denselben Cha- 
rakter spielt, eine erfreuliche Ab- 
wechslung zur Erzählweise der 
Call of Duty-Spiele, bei denen ihr 
immer wieder die Rollen wechselt. 
Etwas eigentümlich sind die vielen 
Schwarzblenden: Vor und nach 
jeder Dialogsequenz und vielen 
wichtigen Ereignissen wird das 


E Goldig: Hier findet Marlowe im ersten 
Teil der Serie eine Kiste voller Gold. Ihn 
spielt ihr auch im zweiten Teil. 


Der Anführer der Ein- 
heit hat sich freiwillig 
für die B-Company 
gemeldet, um seine 
Dienstzeit in der 
Army zu verkürzen. 
Zu Beginn von Bad 
Company hat er nur 
noch drei Tage vor 
sich. Aber daraus 
wird natürlich nix. 


— 
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Bild kurz schwarz. Das kaschiert 
Ladezeiten, zerstückelt jedoch 
den Spielverlauf. Doch die Game- 
play-Happen sind allesamt äußerst 
unterhaltsam. Stets werdet ihr vor 
neue Herausforderungen gestellt 
und nie haltet ihr euch zu lange 
in einem Gebiet oder mit einem 
bestimmten Waffensystem auf. 
Mal sitzt ihr an Bord eines Hub- 
schrauber-Geschützes, mal haltet 
ihr einem Gegenangriff stand und 
mal donnert ihr auf einem Quad- 
Bike durch die Wüste. Das funktio- 
niert zwar recht linear - ihr arbeitet 
euch stets zu dem Punkt vor, an 
dem das nächste vorgeschrie- 
bene Ereignis passiert -, aber in- 
nerhalb der Abschnitte genießt ihr 
große Freiheiten. Das liegt vor al- 
len Dingen an der speziellen Gra- 
fik- und Soundengine des Spiels. 
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Wi Ciao, Heli: Die Szenen, in denen Helikopter angreifen, sind richtig knackig! 


MACHT ALLES KAPUTT! 

,Frostbyte 2.0“ nennen die schwe- 
dischen Entwickler ihre Tech- 
nologie, die enorm weitläufige 
Umgebungen samt zerstörbaren 
Gebäuden erlaubt. Jede Mauer 
kann mit einem Raketen- oder 
Granatwerfer pulverisiert werden. 
Das funktioniert zwar nicht der- 
art detailliert wie in Red Faction: 
Guerrilla, dafür wirkt Bad Compa- 
ny 2 deutlich hübscher als der Sci- 
Fi-Shooter. Mit der Möglichkeit zur 
gezielten Zerstörung eröffnen sich 
neue Wege. Durchgänge in Häu- 
sern oder Mauern sind stets nur 
eine Granatenexplosion entfernt, 
was interessante Flankenmanöver 
ermöglicht, ihr könnt Scharfschüt- 
zen den Boden unter den Füßen 
wegsprengen oder die Sandsack- 
barriere eines MG-Nests pulve- 


{ 


risieren. Bekommt ein Gebäude 
genügend Treffer ab, so sinkt es 
ächzend in sich zusammen. Das 
ist zwar eine vorgefertigte Anima- 
tion, wirkt aber dennoch mächtig 
beeindruckend. Doch seid auf der 
Hut: Eure Gegner wissen ebenfalls, 
dass die Umgebung zerstörbar 
ist. Am Ende einiger Scharmützel 
blieb oft wenig von den Gebäuden 
übrig, in denen wir Stellung bezo- 
gen hatten. Diese beeindruckende 
Technik hat aber einen etwas ner- 
vigen Nebeneffekt. Insbesondere 
in halb zerstörten Häusern bleibt 
eure Spielfigur leicht an Umge- 
bungsobjekten hängen. 


EINZIGARTIGES SPIELGEFÜHL 

Die Einzelspielerkampagne er- 
reicht nicht ganz das Niveau der 
Call of Duty-Spiele. Die sind ein- 


fach noch deutlich perfekter, pa- 
ckender und spektakulärer. Doch 
Bad Company 2 geht einen ganz 
eigenen Weg. Das Spiel fühlt sich 
völlig anders an. Während ihr in 
Modern Warfare 2 prinzipiell eine 
eindrucksvolle Schießbude be- 
tretet, liegt es bei EAs Shooter 
an euch, was ihr aus euren Mög- 
lichkeiten macht. Ihr könnt immer 
wieder an Versorgungskisten zwei 
Waffen wählen, die ihr mit in den 
Kampf nehmen wollt. Außerdem 
findet ihr in den Levels ordentlich 
Nachschub. Wer will, kann das 
gesamte Spiel als Scharfschütze 
bestreiten. Oder ihr versucht euer 
Glück mit Schrotflinte und Rake- 
tenwerfer. Trophy-Jäger suchen 
außerdem in jedem Level nach 
versteckten Funkstationen und 
speziellen Sammel-Waffen. Wenn 


E Tod von oben: Mit dem Bordgeschütz ballern ist simpel, macht aber Spaß. 
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DIE SPIELELEMENTE 


Die Entwickler achten darauf, dass euch in Bad Company 2 nicht langweilig wird. Das schaffen die Schweden durch einen 
äußerst abwechslungsreichen Spielverlauf. Wir stellen euch die verschiedenen Spielelemente der Solo-Kampagne vor. 


(X, NL REN ы e 
u Schnelle und tak- u Toll inszenierte und 
tische SchieBereien innovative Szenen 
+9 Meist mehrere Lö- +9 Passagen sind nicht 
sungswege möglich zu lang oder zu häufig 
u Viele verschiedene © Spielerisch nicht 
Waffen zur Wahl immer anspruchsvoll 
© Hin und wieder un- © Checkpoints teils 
schóne Kl-Aussetzer Schlecht gesetzt 


DICE serviert hier und da überraschende Szenen, 
die Abwechslung bringen. Beispiel: Einmal gera- 
tet ihr in einen Schneesturm und müsst euch von 
Haus zu Haus kámpfen, wo ihr euch an Feuern 
aufwärmt, um nicht zu erfrieren. Der Clou: Ihr 
seid dabei ganz auf euch alleine gestellt. 


Das darf in einem Ego-Shooter natürlich genauso 
wenig fehlen wie Bier beim FuBballschauen. DICE hat 
genug Erfahrung, die Ballereien gut umzusetzen: Dank 
Zerstórungssystem ist Taktik nótig, viele verschiedene 
Waffen und Lósungswege laden zum Ausprobieren ein. 
Nur die KI macht es euch manchmal zu einfach. 


GEFAHREN WERDEN 

Solche Szenen gab es ja schon vor 
zehn und mehr Jahren. Ihr sitzt in 
einem Fahrzeug, die Kl holpert die 
geskriptete Strecke entlang und ihr 
ballert, was das Zeug hält. Klingt 
eigentlich recht unspannend. Aber: 
Das Spiel hetzt in solchen Szenen 
massenweise Gegner auf euch, über- 
flutet euch mit Explosionen und lásst 
euch so die Wucht des angerichteten 
Schadens spüren. So macht das Spaß! 


SCHIESSEN 

Auch diese Szenen sind nicht gerade 
innovativ, aber spaßig. Ihr sitzt in 
einem Heli und ballert mit einem 
Geschütz auf eure Gegner. Was jetzt 
vielleicht ein wenig óde klingt, macht 
aufgrund des Zerstórungssystems 
einen Heidenspaß: Ihr müsst einfach 
auf explodierende Objekte zielen und 
genießt, wie Gebäude zusammenstür- 
zen. Ach ja, Feinde gibt es auch. 


FERNSTEUERN 


SELBST FAHREN 

Wer das erste Bad Company kennt, fragt 
sich sicher, wann er endlich selbst ans 
Steuer darf. Und natürlich könnt ihr auch 
selbst durch die Gegend heizen. Diese 
Passagen sind wirklich packend und 
kurzweilig. Wer bei einer Verfolgungsjagd 
auf vereister Strecke oder entlang einer 
Schlucht keine zittrigen Hände bekommt, 
dem ist nicht mehr zu helfen. Die Steue- 
rung ist dabei gut gelungen. Nur das 
gleichzeitige Ballern braucht Übung. 


` 


Die Modern Warfare-Reihe làsst grüBen. 
Ihr steuert in einem Einsatz eine Drohne, 
mit der ihr Raketenangriffe auf feindliche 
Stellungen ordert. Diese Passage ist 
zwar vom Stil und der Steuerung her gut 
umgesetzt, làsst aber spielerisch jegliche 
Herausforderung vermissen. Nur das 
Zerstórungssystem befriedigt dabei den 
Trieb nach Verwüstung, sonst wáre der 
Level langweilig. Kurz ist er obendrein. 


EN 
Ebenfalls aus dem Vorgánger bekannt: 
dickes Gerät fahren. In einer Mission 
steuert ihr deshalb einen Panzer und feu- 
ert, bis das Rohr glüht. Leider kommen 
solche Ausflüge in größerer Kriegsma- 
schinerie nur selten vor und Helikopter 
oder Flugzeuge, die ihr selbst fliegen 
dürft, suchten wir leider vergebens. 
Aber keine Sorge: Im Mehrspielerteil von 
Bad Company 2 stehen gleich mehrere 
Hubschraubermodelle zur Auswahl. 


SCHIESSEN LASSEN 

Genauso unspannend wie das Fernsteu- 
ern von Waffen ist auch das Markieren 
von feindlichen Stellungen, damit eine 
Bomberstaffel diese dem Erdboden 
gleichmacht. Zumindest feuern eure 
Gegner dabei hin und wieder auf euch. 
Aber ganz ehrlich: Ist es überraschend, 
dass Levels in einem Shooter, in denen 
ihr nicht selbst schießt, sondern nur 
zuschaut, eher dröge sind? 


+9 Fahrzeugpassagen sind 
wunderbar inszeniert. 

u Die Fahrzeugsteuerung ist 
prima gelungen. 

№ Die Strecken sind wunderbar 
geskriptet, sodass keine 
Langeweile aufkommt. 

u Der Schwierigkeitsgrad 
ist ausgewogen, die Check- 
points sind fair gesetzt. 

© Die selbst zu fahrenden 
Passagen fallen teilweise 
zu hektisch aus. 

© In den Szenen, in denen 
ihr selbst fahrt, ist das 
gleichzeitige Fahren, Zielen 
und Ballern recht knifflig. 

© Große Vehikel beschränken 
sich auf den Panzer. 


№ Das Zerstórungssys- 
tem kommt in diesen 
Levels am deutlichsten 
zum Einsatz. 

© Die eher öden 
Varianten kommen 
nur selten vor. 

© Steuern von Drohnen 
und Befehlen von 
Luftschlägen eher 
langweilig umgesetzt 

© Die Drohne wird von 
Gegnern nicht als Ziel 
erkannt, so fällt die 
Passage zu leicht aus. 

© Übertrieben viele 
explosive Fásser in 
Helikopter-Sequenzen 
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Genauso wichtig wie der Einzelspieler- 
spaß ist in Bad Company 2 der Mehr- 
spielerteil. Anhand von Demo und Beta 
schauten wir uns diesen genauer an. 


Der Multiplayer von Bad Company 
2wird insgesamt vier Spielmodi 
und zehn Karten umfassen. In der 
Beta und der Mehrspieler-Demo 
konnten wir zwei der grofien Karten 
ausprobieren - allerdings nur im un- 
terhaltsamen Rush-Modus. Hier lest 
ihr, welche Modi es sonst noch gibt. 


Frische Ballermänner: Je öfter ihr bestimmte Klassen 
verwendet, desto mehr Erfahrung sammelt ihr damit 
und schaltet so neue Spielzeuge frei. Der Umfang ist 
enorm, DICE verspricht 46 Waffen, insgesamt 15.000 
Möglichkeiten, die Ausrüstung zu kombinieren, und 13 
Spezialisierungen für euren Charakter. 


[| MATCH 


In dieser Variation des klassischen 


m N UN m S 


Deathmatchs treten vier Squads à vier 


Spieler gegeneinander an. 


ms USH 
In Squad Rush treten zwei Squads, 


Egal für welche der vier Klassen 
(Medic, Assault, Engineer, Recon) ihr 
euch entscheidet: Je lánger ihr eine 
Waffe benutzt, desto mehr Erfah- 
rungspunkte sammelt ihr in eurer 
Klasse und schaltet so nach und nach 


Geübte Spieler dürfen sich über 
diesen Modus freuen. Hier streichen 
die Entwickler unter anderem das Fa- 
denkreuz sowie jegliche Bildschirm- 
anzeigen (etwa Munitionsvorrat) und 
das Schadenssystem arbeitet weitaus 


ebenso mit je vier Spielern, gegen- 
Й einander ап und müssen bestimmte 
m. ? Punkte erobern und halten. Eine in- 
i £t teressante Abwandlung des beliebten 
L3 Conquest-Modus. 


neue SchieBprügel frei. AuBerdem 
vergibt Bad Company 2 Belohnungs- 
Pins (sozusagen Medaillen), wenn ihr 
etwa fünf Headshots in einer Runde 
schafft oder Ähnliches. Diese bringen 
zusätzliche Erfahrungspunkte, sodass 
ihr noch schneller im Rang aufsteigt. 


realistischer. So sollen die Mehrspie- 
lerpartien deutlich härter ausfallen. 


E RUSH 
Ein typischer Battlefield-Spielmodus: 
Ein Team verteidigt bestimmte Punkte mr 
auf der Karte, ein anderes muss diese 
„einnehmen“ - in diesem Falle dort 
Bomben aktivieren. Dabei kämpft ihr 
euch etappenweise durch die Maps. 


© Motivierender Spielverlauf 
durch ständige Belohnungen 

© Bilden von Squads wird belohnt 
und macht großen Spaß 

© Klassischer Battlefield-Spiel- 
ablauf mit etlichen Fahrzeugen, 
verschiedenen Klassen und weitläufigen Umgebungen 

© Sichtbereich der virtuellen Kamera ist recht begrenzt 

© Hochrangige Waffen teilweise etwas übermächtig gegen Neueinsteiger 

© Helikoptersteuerung braucht sehr viel Übung 


iG 
Wie für Battlefield üblich, stehen in 
den Levels Fahrzeuge herum, etwa 
Buggys, Panzer oder Helikopter. Diese 
dürft ihr natürlich selbst steuern. 
Das Zerstórungssystem, das schon 
im Einzelspieler eine Menge Spaß 
macht, steht auch im Mehrspieler für 
Schabernack zur Verfügung, sodass 
ihr auch hier einer Deckung nie allzu 
lang trauen solltet. 


H 
| Der Spielmodus, der seit Urzeiten 
Battlefield kennzeichnet: Zwei Teams 
$ kámpfen um Kontrollpunkte auf der 
c Karte. 


— 


Multiplayer-Spiele bieten heutzutage 
mehr als nur spannende Spielmodi. 
So auch Bad Company 2. 


E] 
Egal was ihr in den Matches anstellt, 
um euer Team voranzubringen, ihr be- 
kommt dafür Erfahrungspunkte. Diese 
addiert das Spiel am Ende jeder Run- 
de und ihr steigt nach und nach im 
Rang, also dem Erfahrungslevel, auf. 
Allerdings ist dafür ein EA-Account 
zwingend erforderlich, auf dem eure 
Daten gespeichert werden. 


T AH - 
Ungewöhnlich: Auf der Karte Port Valdez startet ihr als 
Angreifer in der Luft und segelt mit dem Fallschirm zu Boden. 


Ser 
o 


Nix für Einzelgänger: Wer solo durch die Levels streift, 
hat gegen ein eingespieltes Team kaum eine Chance. 


< SS 


m. 


030,2 
Zusammen stark: Wie für die Battlefield-Reihe üblich, nimmt Teamplay einen 
hohen Stellenwert ein. Ein Squad sollte also aus mehreren Klassen bestehen. 


Tod aus der Luft: Außer Panzern stehen euch auch Helikopter zur Verfügung. Die 
Steuern sich allerdings schwierig — wie aus anderen Battlefield-Spielen gewohnt. 
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ihr euch auf diesen Spielverlauf 
einlasst und Lust habt, kreativ an 
Situationen heranzugehen, werdet 
ihr euren SpaB mit Bad Company 2 
haben. Allerdings müsst ihr dann 
auch über einige Macken hinweg- 
sehen. Da wäre die Tatsache, dass 
ihr ófters euer Pixelleben aus- 
haucht, ohne wirklich zu wissen, 
wieso. In den großen Levels ist 
es leicht, einen Scharfschützen zu 
übersehen. Außerdem liegen man- 
che Checkpoints arg weit ausei- 
nander oder die Gegner-Kl leistet 
Sich Aussetzer. Eure Kameraden 
schlagen sich wacker und stellen 
eine erhebliche Hilfe dar. Es wirkt 
allerdings seltsam, dass sie an 
einigen Stellen plótzlich vor euch 
laufen, wo ihr sie doch eben noch 
hinter euch gelassen habt. Hier 
trickst das Spiel zu offensichtlich. 


Wi Dramatisch: In dieser Situation müsst ihr blitzschnell reagieren und gut zielen. 


GUTE GRAFIK, FETTER SOUND 

Die Optik des Spiels ist ein zwei- 
schneidiges Schwert. Man sieht 
der Engine an, dass ihre Ursprün- 
ge schon einige Jahre zurücklie- 
gen. Manch matschige Textur fällt 
negativ auf, ein leichtes Kanten- 
flimmern ist allgegenwärtig und 
bei besonders hektischen Szenen 
tritt heftiges Bildzerreißen — soge- 
nanntes Tearing — auf. Dafür sind 
die Umgebungen oft erfreulich 
weitläufig und die Sichtweite ist 
sagenhaft hoch. Außerdem gelingt 
es den Entwicklern mit geschickt 
eingesetzten Grafikeffekten, eine 
tole Stimmung zu erzeugen. In 
einer brennenden Stadt trüben 
dicke Rauchschwaden eure Sicht 
oder die gleiBende Sonne blendet 
euch auf einer Dschungel-Lich- 
tung. Das wirkt herrlich stimmig. 


Obendrein sehen die Explosionen, 
insbesondere gepaart mit der 
Zerstórungs-Engine, einfach klas- 
se aus. Zwar erreichen die Pixel- 
welten zu keiner Zeit das Niveau 
aktueller Top-Titel, auf dem Gra- 
fikschlachtfeld schlágt sich Bad 
Company 2 jedoch wacker. Und in 
Sachen Sound steht EAs Shooter 
absolut konkurrenzlos da. Jede 
eurer Gewehrsalven erzeugt ein 
entferntes Echo und Explosionen 
klingen je nach ihrer Entfernung 
dumpf und dróhnend oder ohren- 
betäubend laut und knackig - vir- 
tueller Tinnitus inklusive! Besitzern 
einer Heimkino-Anlage fliegen die 
Kugeln fórmlich um die Ohren. 
Zusammengenommen ergibt das 
eine atemberaubend packende 
Soundkulisse. Bad Company 2 
dürfte für manch schlaflose Näch- 
te in eurer Nachbarschaft sorgen. 
Was für ein Brett! 


VORFREUDE AUF ONLINE 

Der Einzelspielermodus von Bad 
Company 2 ist ein rundum soli- 
des Spielerlebnis, wirkt mit seinen 
sechs Stunden Spielzeit auf dem 
normalen Schwierigkeitsgrad je- 
doch arg kurz. Dabei haben wir 
uns beim Durchspielen nicht ein- 
mal sonderlich beeilt. Obendrein 
ist der Serie ein wenig der Witz 
verloren gegangen. Vielleicht ist 
die Story rund um die mysteriöse 
Superwaffe ein wenig zu ernst für 
die Chaoten der B-Company? Wir 
hatten dennoch unseren Spaß da- 
bei, uns durch die abwechslungs- 
reichen Schauplätze zu ballern, 
Löcher in Häuser zu sprengen und 
an Bord verschiedener Fahrzeuge 
zu gehen. Zwar steuert sich das 
alles nicht ganz so direkt wie beim 
Genreprimus Modern Warfare 2 
und auch die Optik erreicht nie 
dessen Niveau, doch diese Kom- 
promisse nehmen wir gern in Kauf. 
Letztendlich muss euer Shooter- 
Geschmack entscheiden, welches 
virtuelle Kriegsszenario ihr bevor- 
zugt. Obendrein erwartet euch im 
Spiel ja noch ein extrem umfang- 
reicher und äußerst vielverspre- 
chender Mehrspielermodus. Wenn 
der auf dem Niveau liegt, das wir 
angesichts von Demo und Beta 
annehmen, führt für Konsolenkrie- 
ger kaum ein Weg am neuesten 
Battlefield-Ableger vorbei. Online 
hat Bad Company 2 definitiv das 
Zeug zur Genrereferenz. Unser 
Nachtest im nächsten Heft wird 


Bi Kampferprobt: Eure КІ-Категадеп schlagen sich gut und sind eine echte Hilfe, -` zeigen, ob das klappt. -SST/WEB 
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PS3 test 


MEINUNG 
в SEBASTIAN STANGE 


Ganz ehrlich: Ich hatte 

mir von der Einzelspie- 
lerkampagne etwas mehr 
erwartet. Sie entpuppte 
sich letztendlich als kürzer, 
linearer und ernster, als 
ich anfangs gedacht hatte. 
Das bedeutet nicht, dass 
sie keinen Spaß macht, 

oh nein! Den Einzelspieler-Award hat sich Bad 
Company 2 verdient; allerdings nur gerade 

so. Aber es ist der Mehrspielermodus, der das 
Spiel für mich schon jetzt — obwohl ich in Beta 

| und Demo nur einen Modus und zwei der zehn 
Maps spielen konnte — zum Pflichtkauf macht. 
Denn nie zuvor erlebte ich online eine derart 
packende Atmosphäre und einen so unterhalt- 
samen, abwechslungsreichen Spielverlauf. 


4 MAG? Dafür fehlt mir Engagement und Disziplin! 


Modern Warfare 2? Stresst mich auf Dauer. Es 
kommt darin einfach zu sehr auf gute Reflexe 


| an, die ich halt nicht habe. Ich bin daher über- 
1 zeugt, dass Bad Company 2 mein persónlicher 


Multiplayer-Dauerbrenner wird. 


в TECHNISCHE ANGABEN 

Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

593 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


= DATEN 

Termin: 4. März 2010 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: EA DICE 
Sprache/Text: multilingual/multilingual 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal | hart 
USK: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 4 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 24/- 
Splitscreen (Spieler): г - 
Voice-Chat: ja, im Squad 


в VOR- UND NACHTEILE 
Extrem abwechslungsreich! Stándig wech- 
seln Umgebungen, Waffen und Gameplay! 
Exzellente Soundkulisse, die eine atembe- 
raubende Schlachtfeldatmosphäre schafft 

Q Die Zerstórung sieht nicht nur toll aus, sie 
bringt auch nette spielerische Móglichkeiten. 
Erfreulich große spielerische Freiheit. Ihr 
könnt stets die Taktik eurer Wahl nutzen. 
Die Solo-Kampagne ist mit etwa sechs 
Stunden Spielzeit arg kurz. 


Die Story ist nicht so charmant und witzig 
wie die des Vorgängers. 


GRAFIK SOUND 
ПИЕ 10 
EINZELSPIELER | | MEHRSPIELER 
Б Bani 
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> Filme verdammen 
euch zum Zuschauen, bieten da- 
für aber eine im Idealfall perfekt 
durchchoreografierte Achterbahn 
der Gefühle. Spiele hingegen 
sind interaktiv, sie reagieren auf 
eure Taten — und müssen genau 
deshalb Abstriche in Sachen In- 
szenierung machen. Was passiert 
aber nun, wenn ein Produkt die 
Vorzüge beider Medien in sich 
vereint? Die Antwort auf diese 
Frage heißt Heavy Rain und ist 


DER ALLTAG 


`e 


der wohl außergewöhnlichste 
PSS-Titel des Jahres! Aufgeteilt in 
insgesamt 55 Story-Episoden er- 
zählt euch das Spiel seine enorm 
spannende Story: Ein Serienkil- 
ler ermordet Kinder, lásst sie im 
namensgebenden Regenwasser 
ertrinken. Warum? Das bleibt bis 
zum Ende der knapp zehnstün- 
digen Spielzeit unklar. Sicher ist 
jedoch, dass vier unterschied- 
liche Charaktere im Zentrum der 
Handlung stehen. Ihr steuert sie 


Wi Fast schon zu normal: Als Ethan müsst ihr eurem Sohn Essen machen. 
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| Die Antwort: Beides. Und noch 
dazu eines der faszinierendsten PS3-Erlebnisse des Jahres! 


abwechselnd, erlebt ihr Schicksal 
nicht nur hautnah mit, sondern 
beeinflusst es maBgeblich selbst! 


STEUERERKLÄRUNG 2010 

Zuerst lernt ihr den Familienva- 
ter Ethan Mars kennen - und mit 
ihm auch die innovativen Kon- 
trollen des Spiels. Heavy Rain 
weist nàmlich nicht jeder Taste 
eine feste Aktion (etwa Springen) 
zu, sondern umgekehrt. Ein Bei- 
spiel: Ethan móchte Kaffee trin- 


ken. Um das Koffeinsüppchen 
runterzuschlürfen, ahmt ihr die 
entsprechende, reale Bewegung 
mit dem rechten Stick nach. Ihr 
kippt die Tasse also analog zum 
Bildschirmgeschehen langsam 
gen Ethans Mund. Damit ihr nicht 
ziellos am Controller herumrührt, 
werden sämtliche möglichen 
Aktionen direkt in die Spielwelt 
projiziert. Ein gebogener Pfeil 
am Kühlschrank bedeutet also: 
Jawohl, den kann man mittels 
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Drehung des Analogsticks auf- 
machen. Noch dazu wartet das 
Spiel mit einer ebenso subtilen 
wie grandiosen Hilfefunktion auf: 
Per Schultertaste blendet ihr die 
Gedanken und Wünsche eurer 
Spielfigur ein. Dann schweben 
Wortfetzen im Bild herum, deren 
Aktivierung einen Monolog des 
Helden zur Folge hat. So wisst ihr 
Stets, was gerade zu tun ist. Et- 
was merkwürdig mutet indes die 
Laufsteuerung an: Ihr lenkt die 3D- 
Charaktere wie ein Auto, mit R2 
wird Gas gegeben, der linke Stick 
gibt die Gehrichtung vor. Daran 
gewóhnt man sich im Laufe der 
Zeit zwar einigermaBen, aber hier 
hátten die Entwickler ruhig etwas 
weniger experimentell vorgehen 
sollen. Da wir gerade bei Experi- 
menten sind: Heavy Rain schafft 


» = 
ETHAN MARS 
| *Der Familienvater muss einige 
Schicksalsschläge hinnehmen. Er ist 
die Schlüsselfigur in der von Anfang bis 
Ende enorm spannenden Story. 
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Wi Reif für Hollywood: Jede Spielfigur wurde einem echten Schauspieler 
nachempfunden — dementsprechend realistisch sehen die 3D-Visagen aus! 


es tatsáchlich, die ansonsten oft 
So grandios vergeigte Sixaxis- 
Funktion des PS3-Pads klug ein- 
zubinden. Wir sind fast geneigt 
zu sagen: So sinnvoll und intuitiv 
war Sonys Bewegungssteuerung 
noch nie — Hut ab! 


EINSAME ENTSCHEIDUNG 

Der eigentliche Clou an Heavy 
Rain ist der flexible Spielablauf. 
Denn das Geschehen reagiert auf 
eure Taten, ihr müsst also mit den 
Konsequenzen eurer Entschei- 
dungen leben. Eines vorweg: Die 
Auflósung der Serienkiller-Story 
ist fest vorgegeben, der Täter 
bleibt derselbe. ABER (in ganz 
groBen Buchstaben): Ihr kónnt die 
Schicksale der vier Haupthelden 
maßgeblich beeinflussen und 
verändern. Je nachdem, was ihr 


VIER MENSCHEN, EIN SCHICKSAL: DAS HELDEN-QUA 


a Diese Damen und Herren solltet ihr kennenlernen: Wir stellen euch die spielbaren Figuren von Heavy Rain kurz vor. 


NORMAN JAYDEN 

Der FBI-Ermittler hat ein Drogenpro- 
blem und muss sich mit stümperhaften 
Kollegen herumárgern. Dennoch ist er 


dem Killer auf den Fersen. = 


MADISON PAIGE 

Die Sexbombe unter den Spielfiguren. 
Ihre Hintergründe bleiben bis zum Finale 
der Story unklar. Eines ist jedoch sicher: 
Ihr werdet Madison nackt sehen: 


ENTSCHEIDUNG 


GO ALIBI 
З) vERHAFTET 


@ARBEIT 
4 Qxntu2E 
Dun – 1 


" 
" 


В Die Situation: Norman verhürt einen Verdächtigen in dessen Wohnung. 


N RUFGESTANDNIS? © 


ам инк. 


"Wa 


EINGREIFEN 


W Das Fiasko: Normans Kollege verliert die Kontrolle und bedroht den Gangster. 


Wi Die Wahl: Wollt ihr den Mann erschießen oder ihn verbal besänftigen? 


> Abe. t М кы ж ` A: 
y 
SCOTT SHELBY 
*- Der dickliche Privatdetektiv sucht 
verzweifelt nach Spuren, die ihn zum 


Origami-Killer führen. Shelby geht dabei 
nicht zimperlich zu Werke. 


x AnS PR, „> 
INNOVATIV: DIE STEUERUNG 


So ungewöhnlich kontrolliert ihr das Spiel. 


@ KÜSSEN 
(NICHT KUSSEN” 


. Denkpause: Gedanken schwirren als Tastensymbole um den Kopf eurer Spielfigur. 


` Wahl: Per Kreistaste 
an Madisons Hals 
knabbern oder mit 
dem Stick ihr Oberteil 
ausziehen? Eure 


A 


Entscheidung! 
h3 
У 
m-— ë a 
def > p 
A | 
5 w 
“|. Sanft: Damit — 
Madison nicht 
aufwacht, müsst - 
à =) 
ihr den Analog- CY, ON 


Stick behutsam < 
im Kreis drehen. _ 


— = = 


el Жз 1. элш. : 


Krampf: Strengt 
sich eure Figur 
M an, müsst ihr 
К mehrere Tasten 
> Ж) gleichzeitig halten (8 
= — so spürt ihr die : 
Mühe quasi am 
eigenen Finger. 


Ie 


— Schüttel mich: Das Spiel macht regen Gebrauch von den Sixaxis- 
Funktionen des PS3-Pads — und das auf erstaunlich sinnvolle Weise! 


„2 
- Schneller Finger: In den zahlreichen Action-Sequenzen müsst 
ihr möglichst schnell die eingeblendeten Tasten drücken. 


an Schlüsselstellen tut, passt das 
Spiel die weitere Handlung ent- 
sprechend an. Diese Tatsache 
hat während unseres Tests für 
verblüffende Momente gesorgt. 
Denn jeder Redakteur erlebte 
andere Szenen, traf andere Ent- 
scheidungen. Ein Beispiel: Wäh- 
rend manche eine Flucht versem- 


Chi 5 
a Le 
B ces | 
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melten und so im Knast landeten, 
wussten andere gar nichts von 
dieser móglichen Storywendung. 
Und auch die vier Epiloge (einer 
je Hauptfigur) spiegeln eure vo- 
rangegangenen Aktionen wider: 
Schlüsselpersonen kónnen zum 
Finale tot oder lebendig, glücklich 
oder traurig sein! 


Em. ^ 


W Schick: In einer Art virtuellem Büro durchforstet Norman seine Fallakten. 
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DIE DRITTE HALBZEIT 

Durch dieses „Was wäre wenn?“- 
Szenario ist Heavy Rainnach dem 
Durchspielen noch längst nicht 
vorbei – zumindest nicht in eurem 
Kopf! Denn man will sofort neu 
anfangen und absichtlich gegen- 
sátzlich agieren, nur um zu wis- 
sen, was noch alles hátte passie- 


ren kónnen. Lobenswert: Ihr kónnt 
alle Kapitel einzeln anwählen und 
auBerdem selbst entscheiden, ob 
euer Spielstand mit neuen Story- 
Entscheidungen überschrieben 
werden soll. Zudem schaltet ihr 
im Laufe der Episoden diverse 
Extras wie Making-of-Videos und 
Konzeptzeichnungen frei. 
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P» Sackboy: Madison verpasst dem Disco-Besitzer 
eine schmerzhafte Kronjuwelen-Massage. 


N 


4 Atmosphärisch: Massenszenen wie diese stellt das 
Spiel unglaublich realistisch und mitreißend dar. 


Im Vorfeld wurde viel über die 
Grafik von Heavy Rain gemut- 
maßt, einige sprachen gar von ei- 
ner fotorealistischen Optik. Diese 
Behauptung ist zwar übertrieben, 
aber das Spiel sieht in der Tat 
hervorragend aus. Besonders die 
Gesichter der digitalen Darsteller 
wirken enorm lebensecht — da 
stört dann auch die eine oder an- 
dere schäbige Textur kaum. Noch 
besser hat uns der Sound gefallen: 
Egal ob in Englisch oder Deutsch 
(ihr könnt Sprachspur wie Unter- 
titel jederzeit im Menü ändern), 
alle Dialoge wurden kinoreif ver- 


| DER ENTWICKLER 


- Von einem Franzosen, der auszog, die Videospielwelt zu revolutio 


s et 


tont. Zudem setzt 
an einigen Stellen 
Orchestermusik ein, 
die man ohne Über- 
treibung als Gànsehaut-Garant 
bezeichnen kann. 

Technisch toll, spielerisch einzig- 
artig: Ist Heavy Rain also das 
beste PS3-Spiel bislang? Nein, 
aber mit Sicherheit das extrava- 
ganteste! Oder kennt ihr etwa ei- 
nen anderen Titel, bei dem man 
ein Baby in den Schlaf wiegt, 
einem ekligen Disco-Besitzer in 
den Schritt greift (siehe Bild oben) 


Paad A — = 
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und das Leben eines stinknor- 
malen Menschen opfert, um das 
eines anderen zu retten? Wir je- 
denfalls nicht! Somit hat David 
Cage (siehe Kasten unten) zwar 
nicht die perfekte Mischung aus 
Film und Spiel geschaffen, aber 
einen modernen Meilenstein der 
digitalen Unterhaltung — und das 
kónnen nun wirklich nicht viele 
Menschen von sich behaupten. TK 


` 


nieren .. 
Td ees 


David de Gruttola (besser bekannt unter seinem Künstlernamen David Cage) gründete 1 


gn 


ahre 1997 die Spieleschmiede > 


Quantic Dream. Bereits der erste Streich der Firma, das Dreamcast- und PC-Abenteuer The Nomad Soul, sorgte für Aufsehen: 
Spielerisch sperrig, aber inszenatorisch wegweisend wurde es zum Kult unter feingeistigen Spielern. 2005 folgte dann 
Fahrenheit (PS2, Xbox, PC). Dieses sollte sich als Blaupause für Heavy Rain herausstellen: Eine vom Spieler nachhaltig beein- 


Story, eine cineastische Atmospháre und denkwürdige Charaktere — 


Zwilling: Fahrenheit erinnert in Sachen Inszenierung und 
Charakterzeichnung frappierend an Heavy Rain. 


e 


Schräger Besucher: In The Nomad Soul trat der 
Pop-Musiker David Bowie als Spielfigur auf. 


klar: David Cages Handschrift! 
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MEINUNG N 


в THORSTEN KÜCHLER 


Ich teste nun seit knapp 
neun Jahren Videospiele 

— und selten zuvor viel 

es mir so schwer, eine 
Wertung unter ein Produkt 
zu schreiben. Heavy Rain 
ist zu speziell, zu neu und 
zu exotisch, um es in enge 
Zahlenraster zu zwängen. 
Dennoch steht unten auf dieser Seite eine 
Wertung, zwei Ziffern, die euch signalisieren: Der 
Küchler findet das Spiel super! Und das tut er 
auch. Allerdings muss man deutlich sagen bzw. 
schreiben, dass Heavy Rain mehr ein denkwür- 
diges Erlebnis als ein mechanisch brillantes Spiel 
ist. Ja, ihr kónnt die Story beeinflussen — aber 
nur in von den Entwicklern teils eng gesteckten 
Bahnen. Ja, die Mimik der Charaktere ist genial 
— aber sie reden teilweise Unsinn. Und ja, die 
Steuerung ist innovativ — aber sie macht euch 
durch ihre starre Natur zum bloBen Erfüllungs- 
gehilfen. Diese Schwächen sind jedoch im Nu 
vergessen, wenn ich an all die Emotionen denke, 
die dieses besondere Spiel in mir geweckt hat! 


в TECHNISCHE ANGABEN 


J Maximale Auflösung: 
ME 1080р 


BIA AMETE soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

4 GByte 
Sixaxis/DualShock: ja/ja 
Zubehör: 


A гг 


в DATEN 

Termin: 26. Februar 2010 
Hersteller: Sony 
Entwickler: Quantic Dream 
Sprache/Text: einstellbar/einstellbar 
Schwierigkeitsgrad: leicht I normal 

USK: ab 16 Jahren 
Preis: 65 Euro 


в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: - 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): - 
Splitscreen (Spieler): - 
Voice-Chat: - 


WERTUNGEN 

в VOR- UND NACHTEILE 
Packende Story voller überraschender 
Wendungen und denkwürdiger Charaktere 
Audiovisuell auf höchstem Niveau, besonders 
die digitalen Gesichter sind grandios! 
Unvergessliches, neuartiges Erlebnis 
fernab plumper Action-Shooter 
Eure Entscheidungen verándern die Story 
und deren Ausgang: Was wáre wenn? 

@ Die eigentlich gut funktionierende Steuerung 
wirtk teilweise zu aufgesetzt und unflexibel. 
Kleinere Ungereimtheiten in der Story-Logik, 
Auflósung der Story etwas zu unspektakulàr. 


GRAFIK SOUND 
ПИШЕ | S 
EINZELSPIELER| | MEHRSPIELER 
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E Der Turmbau zu Basel: Aufzüge verbinden die Ebenen des Turmes. Um sich 


Rollenspiel > Gerade mal zwei 
fortlaufende Serien findet man im 
Portfolio von Entwickler tri-Ace. 
Die Ableger von Valkyrie Profile 
und Star Ocean fügten jedoch 
selten Neues zu den ursprüng- 
lichen Konzepten hinzu, dafür 
konzentrierte man sich auf deren 
Perfektionierung. Ob das bei der 
jetzt erscheinenden Neuproduktion 
Resonance of Fate wieder der Fall 
sein wird, ist natürlich noch nicht 


fortbewegen zu können, gilt es jedoch erst einmal, die grauen Felder (rechts) freizulegen. 


RESONANGE OF FATE 


Die Rollenspielflut dieser Tage ist enorm. Kann sich dieser Underdog gegen 
die großen Produktionen von Sony und Square Enix behaupten? 


abzusehen — ein Augenmerk auf 
die Perfektionierung eventueller 
Nachfolger aber ist auf jeden Fall 
wünschenswert. Denn dieser erste 
Teil ist lange nicht perfekt, der Ein- 
stand dank innovativem Gameplay 
und einem ungewóhnlichen Setting 
jedoch gelungen. 


TRIO INFERNALE 
In der fernen Zukunft ist die Erd- 
oberfläche unbewohnbar. Eine 


- <. 
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gigantische Maschine, der Turm- 
bau zu Basel, ist das letzte Refu- 
gium der Menschheit. In dieser 
Welt übernehmt ihr die Rolle über 
ein dreikópfiges Kopfgeldjäger- 
Gespann, mit dem ihr die Geheim- 
nisse des Turms erkunden werdet. 
Was genau die Rollen von Vashy- 
ron, Zephyr und Leanne in dieser 
deprimierenden Endzeitvision 
sind, darüber lässt euch das Spiel 
aber lange Zeit im Ungewissen. So 


1 


einzelspieler 


beginnt die Geschichte mit einer 
Filmsequenz, in der Zephyr und Le- 
anne Hand in Hand vom Rand des 
Turmes Basel ins Ungewisse stür- 
zen. Schnitt. Ein Jahr und mehrere 
Monate spáter. Zephyr und Leanne 
sitzen auf einer Couch, ihr Kumpel 
Vashyron setzt sie in Kenntnis, 
dass ein neuer Auftrag ansteht. 
Wie die beiden überlebt haben? 
Woher sie Vashyron kennen? Da- 
rüber verliert das Spiel kein Wort. 


E Komplizwickt: Ob Barrieren und Container im Wald der Idole (links) oder Rampe 
euch trotzdem, mit dem Routenplaner (wieder links) eine Heldenaktion auszuführen, wird das mit coolen Animationen belohnt (rechts). 
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Stattdessen bekommt ihr gerade 
in den ersten Kapiteln Smalltalk 
und viele komödiantische Szenen 
präsentiert, die den Charakteren 
ein Profil verleihen sollen. Erst sehr 
viel später weichen Frotzeleien 
und Situationskomik schwermü- 
tigen Themen wie der Todessehn- 
sucht der Figuren, die eine zentrale 
Rolle spielt. 


METALL-WELTEN 

In Städten — neben den Kampf- 
schauplätzen die einzigen Orte, an 
denen man die Figuren direkt steu- 
ert - wird der maschinelle Charak- 
ter der Spielwelt durch viel Bewe- 
gung inszeniert. Zahnräder drehen 
Sich, Lichter flackern, überall ragen 
metallene Gebilde aus dem Boden 
und farblich regieren Braun- und 
Grautöne. Technisch erreicht Re- 
sonance of Fate zwar lange nicht 
das Niveau eines Final Fantasy 
XIII, die Welt wirkt aber schlüssig. 


peg 


E Fashion Victim: Karohemd, Lederjacke, schicke Brille. Der hippe Zephyr testet seine 
neue Garderobe unter Extrembedingungen. 


Außerdem sind die Umgebungen 
nicht so abwechslungsarm wie 
nach unseren ersten Ausflügen 
nach Basel befürchtet. So ver- 
schlägt es uns beispielsweise in 
eine bewaldete Gegend, in der 
Ruinen zwischen den Metallpfei- 
lern hervorragen. In noch tieferen 
Regionen des Turmes ist es hin- 
gegen dermaßen kalt, dass wir 
uns auf der Jagd nach einem Irren 
durch ein vereistes Areal kämp- 
fen. Dennoch sind alle Gegenden 
überschattet vom maschinellen 
Charakter Basels. 


RESONANCE OF FASHION 
Aber wie es mit Maschinen halt 
immer so ist: Sie gehen gerne mal 
kaputt. Um sich über die vielen, 
in hexagonale Felder unterteilten 
Gegenden fortbewegen zu kön- 
nen, müssen diese erst mal wieder 
ans Stromnetz. Dies funktioniert 
mittels sogenannter Energiezellen, 


=f Angriffskraft X2.1 


die wir Gegnern 
im Kampf abluch- 
sen. Außerdem 
versehen wir ein- 
zelne Bereiche 
durch spezielle 
Energiezellen mit 
Sondereffekten, die 
uns dann wiederum 
Boni in den Kämpfen 
bescheren. 

Das Bahnen neuer Wege 
ist aber nicht der einzige 
Zweck dieser Hex-Puzzelei. Wir 
verbummelten immer wieder viel 
Zeit beim Aufdecken gesamter 
Stockwerke des Turmes, um dabei 
versteckte Schatzkisten zu finden. 
In diesen finden sich häufig Klei- 
dungsstücke, mit denen wir unsere 
Figuren ausstatten. Was in west- 
lichen RPGs zum Standard gehört, 
hat man im japanischen Rollenspiel 
eher selten gesehen: Wie auch im- 
mer wir unsere Recken ausrüsten, 


anzeigen geleert und Schutzschilde zerstört werden. Für einen Sieg wird dafür eure Heldenleiste erweitert. 
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„Je öfter eine bestimmte Waffe verwendet 
wird, desto besser erlernt der jeweilige 
Charakter die Handhabung. Simpel.“ 
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Kleidung, Haarfarbe und Acces- 
soires werden im Kampf und so- 
gar in allen Zwischensequenzen 
dargestellt! Allerdings haben die 
Kleidungsstücke keinerlei Auswir- 
kungen auf die Figuren. Was an- 
fangs noch sehr motiviert, verliert 
im spáteren Spielverlauf daher sei- 
nen Reiz. Hier hätten die Entwickler 
ihre innovativen Ideen ruhig weiter- 
denken und ausweiten dürfen. 


HELDEN DES SCHLACHTFELDES 
Überhaupt spielen Statuswerte 
kaum eine Rolle. Lediglich Sonder- 
Items, die wir im Waffenladen er- 
stehen, verringern zum Beispiel 
die Anfälligkeit für Giftangriffe. 
Darüber hinaus schlägt sich nur 
der Umgang mit einem der gerade 
mal drei Waffentypen (Pistole, Ma- 
schinengewehr und Wurfwaffen) 
in Statistiken nieder: Je öfter eine 
bestimmte Waffe verwendet wird, 
desto besser erlernt der jewei- 
lige Charakter die Handhabung. 
Simpel. Etwas komplexer wird 
es allerdings beim Anpassen der 
Knarren (Extrakasten) sowie bei 
den Schusswechseln selbst. Im 
Kampf gibt es zwei Möglichkeiten 
zur Fortbewegung. Steuern wir 
die Helden direkt, können Gegner 
unsere Aktionen unterbinden. Des- 
wegen wollen wir, so oft es geht, 
die Heldenaktionen einsetzen. Bei 
diesen rennen die Kopfgeldjäger 
auf direktem Wege von Punkt A 
nach Punkt B und nehmen wäh- 
renddessen Gegner ins Visier, 
ohne selbst getroffen zu werden. 
Allerdings kostet jede Heldenak- 
tion einen Aktionspunkt. Gelingt 
es nicht, diese regelmäßig durch 
gelungene Aktionen wieder aufzu- 
laden, gerät das Trio in Panik und 
wird leicht verwundbar. Schaffen 
wir es hingegen, die Heldenpunkte 
zu behalten und dabei auch noch 
die Marschrouten so festzulegen, 
dass eine Figur zwischen ihren 
beiden Kumpanen hindurchläuft, 
werden sogenannte Tri-Attacks 
möglich. Dann rennen alle drei 
Helden um die Gegner herum und 
halten gemeinsam drauf. So kom- 
plex und so schwer zu erklären 
dieses System auch ist — schnell 
hat man sich an die Funktions- 
weise gewöhnt. Sobald man das 
geschafft hat, wirft einen das Spiel 
aber auch schon in die ersten Dun- 
geons, in denen das Terrain nicht 
mehr eben, sondern mit Rampen, 
Containern und Barrikaden ver- 
sehen ist. Dies hat immense Aus- 
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E Drama, Baby! Erst nach vielen Kapiteln weichen Frotzeleien und Situationskomik 
schwermütigen Themen wie der Todessehnsucht der Figuren. 


wirkungen auf die Taktik, wodurch 
die Kämpfe stets herausfordernd 
bleiben. Obendrein haben etliche 
Gegner - allen voran die Endbos- 
se - mehr als eine Energieleiste. 
Eine Teslaspinne etwa schützt ih- 
ren verwundbaren Kern durch vier 
dicke Wände, die wir zunächst zer- 
stóren müssen. Welches Kórperteil 
eines Gegners die Partymitglieder 
ins Visier nehmen, hángt dabei 
auch von deren Position auf dem 
Schlachtfeld ab. Taktisch wird hier 
viel geboten! Und wenn wir doch 
einmal im Kampf fielen, eróffnete 
uns das Spiel die Móglichkeit, den 
Kampf gegen einen kleinen Obolus 
mit komplett gefüllten Anzeigen 
erneut zu versuchen. Ein schó- 
ner Mittelweg zwischen Lust und 
Frust: Denn jeder Kampf erfordert 
so unsere gesamte Aufmerksam- 


keit, wenn wir nicht permanent 
unser virtuelles Guthaben für einen 
Neuversuch verprassen wollen. 


SCHÖNE, NEUE HELDEN 

Unsere Wertungsdebatten bei 
Resonance of Fate waren fast so 
ausufernd wie beim Konkurrenten 
Final Fantasy XIII. Letzteres gibt 
Sich sehr klassisch, ist dabei aber 
So bombastisch inszeniert, dass 
man voll und ganz von der Spiel- 
welt gefangen genommen wird. 
Resonance of Fate hat weit mehr 
innovative Ideen zu bieten: Al- 
lein die Spielwelt freizulegen, hat 
Seinen Reiz. Aber da es sich hier 
lediglich um Karten handelt, auf 
denen man einen Cursor steuert, 
und weil gefundene Gegenstánde 
keine Auswirkung auf den Spiel- 
verlauf haben, zog uns das Spiel 


nie so sehr in seinen Bann wie der 
Square-Enix-Titel. Außerdem ver- 
missten wir einen RPG-typischen 
Motivator: das Gefühl, seine Party 
wirklich selbst zu managen und so 
erstarken zu lassen. Drei Waffen- 
typen sind für ein Rollenspiel von 
über 40 Stunden Spielzeit eben 
nicht viel. In der Reihe von recht 
klassischen RPGs wie Star Ocean, 
White Knight Chronicles und Final 
Fantasy müssen die innovativen 
Ansätze eines Resonance of Fate 
aber auf jeden Fall gewürdigt wer- 
den. Daher zücken wir den Hit- 
stempel und hoffen, dass tri-Ace 
hier das verfolgen wird, was es 
in den letzten Jahren im Rahmen 
der Star Ocean-Reihe bereits ein- 
mal geleistet hat: den Ausbau und 
die Perfektionierung eines gelun- 
genen neuen Ansatzes. ES 


Wi Rostig: Egal ob Wald, eisige Höhlen oder Ruinen — der maschinelle Charakter von Basel überschattet die gesamte Spielwelt. 
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в CHRISTIAN SCHÖNLEIN 


Stammleser wissen ja, 
wie ich zu klassischen 
Japano-RPGs stehe: Ich 
liebe das Genre, habe 
aber die Nase voll von 
immergleichen Gameplay- 
Formeln. Deswegen 
stand Resonance of Fate 
nach der Präsentation 

im vergangenen Monat weit höher bei mir im 
Kurs als Final Fantasy XIII. Aber man merkt 
hier einfach den Unterschied zwischen dem 
zaghaften Neuanfang auf der Seite von tri-Ace 
und dem Know-how von Square Enix. Reso- 
nance of Fate hat so viele tolle Ansätze, aber 
wenige werden konsequent durchgesetzt. 
Wahnsinnig viele Möglichkeiten zur Gestaltung 
der Charaktere, aber keine davon spielt eine 
Rolle für deren Entwicklung. Ein innovatives 
Waffensystem, aber gerade mal drei Waf- 
fentypen. Resonance of Fate hat mir extrem 
viel Spaß gemacht, aber um mich restlos zu 
begeistern, muss tri-Ace die genialen Ideen in 
einem zweiten Teil weiterentwickeln. 


| INFOS Y 
в TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 720p 
Soundformate: 
Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

à 1,2 MByte pro Savegame 
IN Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehór: 


в DATEN 

Termin: 26. März 2010 
Hersteller: Sega 
Entwickler: Tri-Ace 
Sprache/Text: Englisch/Japanisch/Deutsch 
Schwierigkeitsgrad: I normal I hart 
USK: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 70 Euro 


в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: = 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): - 
Splitscreen (Spieler): - 
Voice-Chat: - 


WERTUNGEN 

= VOR- UND NACHTEILE 
Interessantes Setting und spannende Charak- 
tere — das Spiel lockt mit frischem Ansatz. 
Taktisches, völlig neuartiges Kampfsystem; 
Inszenierung in bester John-Woo-Manier 
Alle Kleidungsstücke werden in Kämpfen und 
Zwischensequenzen dargestellt. 
Kleidungsstücke sind ein rein optisches Feature. 
Charaktere können kaum konfiguriert werden. 
Die manuelle Zielerfassung ist den hektischen 
Kämpfen etwas problematisch. 
Ihr steuert die Helden nicht immer direkt. 
Das erschwert das Eintauchen in die Spielwelt. 


GRAFIK SOUND 
ШИ а 
EINZELSPIELER | | MEHRSPIELER 
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E Feuer und Flamme: Pro Charakter gibt es einen Allstar-Move, der extrem mächtig ist und dementsprechend selten auftritt. 


Rennspiel » Das Genre Funsport 
wurde seinem Namen in letzter 
Zeit kaum gerecht. Mangelhafte 
Low-Budget-Produktionen und 
lieblose ` Lizenz-Verwurstungen 
dominierten den Markt und brach- 
ten selten den versprochenen 
SpielspaB. Die einzigen Ausnah- 
men trugen einen italienischen 
Klempner auf dem Cover und 
erschienen dementsprechend ex- 
klusiv für Nintendo-Plattformen. 
Nun schwingt sich allerdings des- 


E A-A-A-Amigo: Es braucht einige Zeit, um in allen Missionen Triple-A zu erreichen. 
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sen ehemals schárfster Konkur- 
rent auf, um den SpaB zurück auf 
die PlayStation 3 zu tragen. Dabei 
Scheint es nur logisch, dass er 
sich an einem Arcade-Racer ver- 
sucht - wer sollte in Sachen Tem- 
po sonst die Nase vorn haben, 
wenn nicht Sonic? 


LECKER PROMI-AUFLAUF 

Egal welche Figur euch beim Na- 
men Sega einfällt, die Chancen 
stehen gut, dass sie im Spiel vor- 


kommt. Die Sonic-Sippe tritt fast 
geschlossen an: Von Amy Rose 
über Tails, Knuckles und Dr. Egg- 
man bis hin zum finsteren Shadow, 
der einen lässigen Auftritt als Har- 
ley fahrender Hell's-Angels-Ver- 
schnitt abliefert. Darüber hinaus 
folgt ein buntes Potpourri aus 
teils bekannten, teils exotischen 
Protagonisten: Amigo (Samba de 
Amigo), Ryo Hazuki (Shenmue), 
Beat (Jet Set Radio), Zobio und 
Zobiko (House of the Dead), Ulala 


SONIC & SEGA ALL-STARS RACING 


Im Leben trifft man sich immer zweimal. Das dachte sich wohl auch Segas 
blaues Maskottchen und startet derzeit ein fulminantes Comeback! 


(Space Channel 5), Jacky Bryant 
und Akira Yuki (Virtua Fighter), 
B.D. Joe (Crazy Taxi) und Opa- 
Opa (Fantasy Zone). Die Musik 
und die Streckenauswahl stehen 
dem in nichts nach und glänzen 
ebenfalls durch Abwechslungs- 
reichtum, Wiedererkennungswert 
und Liebe zum Detail. 


ABKUPFER-KÜNIG 
Dieses Allstar-Aufgebot verspricht 
zusammen mit den traditionellen 


Bi Stellungsspiel: Gleich in der ersten Mission müsst ihr als Amy Sonic fangen ... 
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Bi Rambo: Durch flotte Drifts aktiviert ihr einen Turbo-Boost, mit dem ihr andere von der Strecke stoßen könnt — Ciao, Knuckles! 


Funracer-Ingredienzien wie Turbo- 
Boosts, sammelbaren Extras und 
fiesen Waffen SpaB en masse. 
Und genau das bekommt ihr auch! 
Großem  Multiplayer-Kino steht 
nichts im Weg, online und im Vier- 
Spieler-Splitscreen rockt All-Stars 
Racing gnadenlos die Butter vom 
Brot. Aber auch alleine versprüht 
der Titel einen gewissen Reiz, da 
es genug Freispielbares gibt und 
zahlreiche Missionen euch erst mal 
gut auf Trab halten. Zudem setzten 
die Entwickler die alte „Leicht zu 
lernen, schwer zu meistern“-Lehre 
sauber um: Einerseits hat nach 
maximal zwei Runden selbst ein 
mäßig begabter Schimpanse den 
Bogen raus - andererseits rackern 
sich versierte Raser Runde um 
Runde in Zehntelsekundenschrit- 
ten zum Streckenrekord. Durch 
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die ausgeklügelte Drift-Mechanik 
entscheidet fahrerisches Kónnen 
durchaus über den Ausgang der 
Meisterschaft, während dank der 
vielseitigen Extras dennoch jedes 
Rennen bis zur letzten Runde offen 
bleibt. Klingt geil? Das ist es. Klingt 
1:1 nach Mario Kart? Das ist es. 


HAAR IN DER SUPPE 

Diese Anschuldigung muss sich 
Sonic & Sega All-Stars Racing ge- 
fallen lassen: Der Titel bietet null 
Eigenständigkeit. So dreist wie 
hier hat bis jetzt noch niemand 
vom Funsport-König Mario Kart 
geklaut. So gut allerdings auch 
nicht. Und da besagter Schnauz- 
bartträger nur bei Nintendo seine 
Runden dreht, lassen wir Next- 
Gen-Zocker den Plagiatsvorwurf 
getrost unter den Tisch fallen und 


2 
"Ae 2 
- 


freuen uns über einen Quell der 
Fahrfreude. Völlig ungetrübt ist 
diese aber nicht: Der Moderator 
nervt bereits nach wenigen Ren- 
nen mit zu häufigen, oft dümm- 
lichen Kommentaren. Bei den 
Battle-Modi wäre etwas mehr Pep 
angebracht, ebenso ist es schade, 
dass es keinerlei Individualisie- 
rungsmóglichkeiten gibt. Warum 
binden die Macher uns an ein 
Fahrzeug pro Charakter? Zu gerne 
hátten wir Sonic ebenfalls auf ein 
Bike gesetzt oder Tails statt seines 
Flugzeugs ein Kart unter den bu- 
schigen Schwanz geklemmt. Ab- 
gesehen davon fielen uns jedoch 
kaum Verbesserungsvorschläge 
ein. Bravo Sega, mit All-Stars Ra- 
cing liefert ihr eine wirklich runde, 
gelungene und rundum spaßige 
Sache ab! CPS 
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E Spalter: Knallharte Duelle i im Splitscreen garantieren eine Mordsgaudi. Hier hat Dr. Eggman beispielsweise Spieler 1 im Visier. 
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MEINUNG 


в CHRISTOPH SCHUSTER 


„Hey, kannst du mal 

bitte kurz mitspielen? Ich 
brauche noch Bilder zum 
Splitscreen-Modus." — 
,Sorry, ich bin grad echt 
im Stress ... aber okay, 
eine Runde geht schon." 
Dieser Dialog fand gegen 
Ende der Abgabe zu dieser 
Ausgabe statt, in einer recht stressigen Zeit also. 
Dennoch wurde aus dem einen Rennen eine 
erbitterte Rivalitát, die sich über zahlreiche Wett- 
bewerbe erstreckte. Da zogen Arbeitszeit und 
Feierabend eben den Kürzeren. Warum ich euch 
das erzähle? Weil es typisch für All-Stars Racing 
ist. Die farbenfrohe Grafik, das simple Spielprin- 
zip, Sonic auf dem Cover — nur zu leicht erweckt 
das den Eindruck eines „Kiddie“-Spiels. Lasst 
euch davon aber nicht abschrecken! Dieses Teil 
bietet auf Blauscheibe gepressten Spielspa in 
Reinkultur. Große Siege, bittere Enttäuschungen, 
eine Kakofonie aus Flüchen und Jubelschreien, 
all das begleitet eine Mehrspieler-Session mit 
All-Stars Racing. Einfach herrlich! 


INFOS Ҹ 
в TECHNISCHE ANGABEN 
m] Maximale Auflösung: 720p 
Soundformate: 
Stereo, Dolby Digital 5.1 
E Installationsgröße: 


0 Sixaxis/DualShock: ja/ja 
Zubehör: 


в DATEN 
Termin: e EIER шашын AE Ee 26. Februar 2010 
Hersteller. ............................ Sega 
Entwickler: ................ . .Sumo Digital 
Sprache/Text: ...................... Deutsch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht I normal I hart 
UE ab 6 Jahren 
Preise susanne ana ca. 60 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi: ......................... 6 
Мах. Spieleranzahl (online/LAN): ............. 8 
Splitscreen (Spieler): 
\оїсе-бһаї:.............................. | 


в VOR- UND NACHTEILE 

Q Mordsmäßig spaßiger Funracer — „Gaudi 
galore“ dank Vier-Spieler-Splitscreen 
20 beliebte Sega-Protagonisten, bekannte 
Strecken und Melodien — Kultfaktor 10! 
Flotte Rennen, eingängige Drifts und coole 
Extras, die z. B. Bild und Lenkung verdrehen 

Q Massig Missionen halten auch Solo-Spieler 
eine Zeitlang auf Trab; einiges zum Freispielen 

@ Nerviger Kommentator, einfallslose und 
etwas lahme Battle-Modi 


@ Keine Fahrzeugauswahl — warum ist Sonic 
ans Kart und Ryo ans Bike gebunden? 


GRAFIK SOUND 


MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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в MANFRED REICHL 


Für mich hatten die Moto- 
GP-Spiele ihren Höhepunkt, 
als sie noch von Climax 
(heißt heute Black Rock) 
entwickelt wurden und 

auf der Xbox 1 erschienen. c 
Mit deren exzellenter 

Spielbarkeit konnten die (ei ) 
Capcom-Versionen noch 
nie mithalten. Ein kompletter Totalausfall ist die 
Spielmechanik bei Moto GP 09/10 aber trotzdem 
nicht. Sich in den Rennen bis auf Platz eins 
vorzuarbeiten, ist durchaus spannend und he- 
rausfordernd, sogar zu herausfordernd. Richtig 
gut gefällt mir der Karriere-Modus. Dieser ist 
cool aufgezogen und es machte mir Spaß, den 
eigenen Rennstall nach und nach mit neuem 
Personal und neuen Motorrádern zu verbessern. 
Langsam wird's aber echt Zeit, dass Capcom der 
Serie eine modernere Grafik-Engine spendiert. 
MotoGP 09/10 ist nämlich kein Augenschmaus, 
sondern eher solide Hausmannskost. Die unfrei- 
willig komische Synchro brachte mich zudem 
mehrfach zum Lachen. 


в TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: - 
Sixaxis/DualShock: nein/ 


nein 

Zubehör: 

= DATEN 

Termin: ....................... 19. März 2010 
Негѕїеіег: .......................... Сарсот 
Entwickler: ................ Monumental Games 
Sprache/Text: ................. deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: . ........ leicht | normal I hart 


USK:............................ Ab 0 Jahren 
i 60 Euro 


OR- UND NACHTEILE 
Unterhaltsamer Karriere-Modus, in dem ihr 
nach und nach euren Rennstall verbessert 
Ein Patch bringt die Saisondaten nachträg- 
lich auf den aktuellen Stand. 
Rückspulfunktion zum Ausbessern von 
schwerwiegenden Fahrfehlern 
Spielmechanik reagiert einen Tick zu sen- 
sibel; hoher Schwierigkeitsgrad 
Biedere grafische Aufbereitung; teils pein- 
liche Aussprache in der deutschen Synchro 
Seltsame Zeitlimits im Arcade-Modus; auch 
als Erster kann ein Rennen verloren gehen 


e660000! 


GRAFIK SOUND 
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MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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Rennspiel > Am 11. April startet 
die Moto-GP-Rennserie mit dem 
Rennen in Katar in ihre nächste 
Saison. Auf der PS3 beginnt die 
Motorrad-Jahreszeit bereits am 
19. März mit der Veröffentlichung 
von Moto GP 09/10. Das Spiel 
basiert auf den Daten der Saison 
2009, ein kostenloser Download 
soll laut Publisher Capcom im 
Laufe des Jahres auch die Stre- 
cken und Teams der Saison 2010 
hinzufügen - vorbildlich! 

Euch erwarten vier verschie- 
dene Spielmodi. Im Modus Meis- 
terschaft ermittelt ihr in der 125cc-, 
250cc- und Moto-GP-Klasse auf 
16 offiziellen Strecken den Mo- 
torrad-Weltmeister. Leider könnt 
ihr nicht sofort mit den Fahrern 


Bi Tempofrage: In der Cockpit-Ansicht ist das Ge 


MOTO GP 09/10 


Rein in die Lederkombi und Helm auf, die náchste 
Motorrad-Saison steht unmittelbar vor der Tür! 


E Neigungswinkel: Legt sich euer Fahrer in eine Kurve, neigt sich die Kamera mit. 


< 


und Motorràdern der Moto-GP- 
Serie loslegen. Diese verdient ihr 
euch erst, indem ihr die beiden 
kleineren Klassen meistert. 


EINE FRAGE DER ZEIT 

Eine Neuerung erwartet euch 
im  Arcade-Modus. Hier tretet 
ihr diesmal nicht nur gegen eure 
Konkurrenten an, sondern auch 
gegen die Zeit. Ist die Uhr ab- 
gelaufen, ist das Rennen vorbei. 
Wenn ihr Gegner überholt oder 
Kurven sauber fahrt, erhaltet ihr 
einen Zeitbonus. Der Haken an 
diesem System: Selbst wenn ihr 
in Führung liegt, kann die Zeit 
ablaufen und das Rennen been- 
det sein. Sonderlich durchdacht 
wirkt dieser Modus daher nicht. 


Wer mit diesem Effekt nicht klarkommt, kann ihn auch deaktivieren. 


schwindigkeitsgefühl authentisch, in der Außenperspektive nicht. 


Am meisten Laune macht der 
Karriere-Modus. In diesem er- 
stellt ihr euch einen Rennstall und 
wagt euch auf die Piste. Schlagt 
ihr euch gut, verbessert ihr euren 
Ruf und gewinnt außerdem virtu- 
elles Geld, mit dem ihr Personal 
für euer Team einstellen könnt. 
Ingenieure verbessern beispiels- 
weise durch Forschungsarbeit 
euer Motorrad, ein PR-Manager 
zieht neue Sponsoren an Land. 

Leider überzeugt die Spiel- 
mechanik von Moto GP 09/10 
nicht. Die Motorräder reagieren 
sehr sensibel auf eure Lenkein- 
gaben. Dies sieht nicht nur blöd 
aus, wenn euer Fahrer auf seinem 
Feuerstuhl hektisch hin und her 
wackelt, sondern führt auch oft 
dazu, dass ihr von der Strecke ab- 
kommt oder mit einem Gegner kol- 
lidiert. Vor allem auf dem hóheren 
der vier Schwierigkeitsgrade wird 
der Titel deswegen sauschwer. 
Abhilfe soll die „Zweite Chance“ 
schaffen. Dabei handelt es sich 
um eine Rückspulfunktion, die 
Patzer ungeschehen macht und 
den Frust leicht lindert. 

Die Grafik des Spiels ist bieder. 
Vor den Rennen seht ihr lahme 
Intros mit klobigen Figuren. Ein 
Graus ist die Synchro. Die Stim- 
me spricht den ersten Teil des Be- 
griffes „Pole Position“ wie „Pole“ 
(Bürger aus Polen) aus. MR 
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E Kostenpflichtig: Waffen-Upgrades wie dieses Reflex-Visier müssen erst mit verdienten Skill-Punkten freigeschaltet werden. 


MAG 


Ego-Shooter > Das jüngste 
Projekt der SOCOM-Urväter er- 
öffnet sowohl technisch als auch 
spielerisch ganz neue Möglich- 
keiten, die allerdings mit einigen 
Kompromissen erkauft wurden. 
Wichtigster Punkt: Es gibt keiner- 
lei Einzelspieler-Elemente. Wer 
über keinen Breitband-Internetan- 
schluss verfügt, kann sich in MAG 
noch nicht einmal einen Charakter 
basteln. Einziger Spielmodus, in 
dem ihr wirklich mutterseelenal- 
lein unterwegs seid, ist ein rudi- 
mentäres Tutorial, das euch die 


pm 


— 1 


Grundlagen der Steuerung, den 
Gebrauch der Waffen, das Platzie- 
ren von Sprengladungen und das 
Hacken von Computerterminals 
beibringt. Doch das ist im Falle 
dieses MMO-Shooters (Massively 
Multiplayer Online) leider nicht ge- 
nug. Lektionen über die Fahrzeug- 
steuerung und das Bedienen von 
Geschütztürmen wurden ebenso 
von der Checkliste gestrichen wie 
eine Erláuterung der Übersichts- 
karte und eine interaktive Einfüh- 
rung in die spáter so wichtigen 
Aufgaben eines Trupp-, Platoon- 


Ta w 


Wi Sanitäter: Die Heilung schwer verwundeter Kameraden gibt reichlich EP. 
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oder Kompanie-Anführers. Doch 
das nur nebenbei. 


PRIVATSPHÄRE, ADE! 

Auch wenn Zipper hinsichtlich 
der Spieleranzahl sämtliche Re- 
korde bricht, gibt es im Vergleich 
zu einem Modern Warfare oder 
Battlefield: Bad Company diverse 
Einschránkungen, die so manchen 
Shooter-Fanatiker verschrecken 
werden. Stichwort: private Mat- 
ches. Wer gern im kleinen Kreis mit 
einer Handvoll Kumpels mit- und 
gegeneinander zockt, braucht hier 
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Zipper Interactive sprengt Grenzen und làsst 
erstmals bis zu 256 Konsolenspieler aufeinander 
los. „Massive Action“ ist garantiert - wenn man 
mit zahlreichen Einschránkungen leben kann ... 


noch nicht einmal zur Musterung 
zu erscheinen. Die vier Spielmo- 
di (siehe Infokasten rechts) — und 
damit einhergehend auch die Kar- 
ten - sind einfach nicht für kleine 
Scharmützel ausgelegt. 

Nächster Knackpunkt: In MAG 
müsst ihr euch vor Dienstantritt 
für eine von drei Privatarmeen ent- 
Scheiden, die nicht nur optisch, 
sondern auch in puncto Equipment 
einige Unterschiede aufweisen. 
Ein Wechsel der Fraktion während 
eurer militärischen Karriere ist nur 
möglich, indem ihr euren Charakter 
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W Zu schwer! Bei der Wahl des Equipments muss das Gewicht beachtet werden. 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


lóscht und wieder als Rekrut in die 
Schlacht zieht — oder einen wei- 
teren PSN-Account anlegt. Heuert 
euer bester Kumpel beispielsweise 
bei der hochtechnisierten, europäi- 
schen Raven-Einheit an, ihr aber 
wollt euch bei den eurasischen 


Guerilla-Kämpfern von S.V E.R. 
(sprich: Sever) oder der amerika- 
nischen Valor-Army verpflichten, 
werdet ihr niemals Seite an Seite, 
sondern bestenfalls gegeneinander 
kämpfen. Eine gute Möglichkeit, 
den Wehrdienst gemeinsam mit 


Freunden zu erleben, ist die Grün- 
dung eines Clans. Dann könnt ihr 
als Gruppe einem Spiel beitreten 
und damit sichergehen, auch im 
gleichen Einsatztrupp zu landen. 
Mehr Verabredungsmöglichkeiten 
gibt es leider nicht. 


PS3 test 


KRASSE UMSTELLUNG 

Wer an MAG wie an einen ge- 
wöhnlichen (Mehrspieler-)Shooter 
herangeht, wird den Controller 
alsbald frustriert zur Seite legen. 
Verglichen mit der bereits er- 
wähnten Genre-Konkurrenz oder 
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UNTERDRÜCKUNG 
Max. Spieler-Anzahl: 64 


Match-Dauer: kein Zeitlimit 
Erforderlicher Rang: 1 


Unterdrückung steht für klassisches Team-Death- 
match ohne spezielle Missionsziele. Als „Übungsein- 
satz“ deklariert, duellieren sich hier zwei Teams à 32 
Mann derselben Fraktion. Matches zwischen zwei 
verschiedenen Parteien, z. B. Valor gegen S.V.E.R., 
sind nicht müglich. Jede Seite verfügt über einen 
Energiebalken, der sich mit jedem Wiedereinstieg 
eines abgeschossenen Spielers (Respawn) etwas 
verkleinert. Ist die komplette Respawn-Energie ver- 
braucht, gilt das Match als verloren. Im Gegensatz 
zu den anderen Spielmodi verdient man bei Unter- 
drückung sehr wenig Erfahrungspunkte (EP). Zudem 
gibt es für Anführer keine Möglichkeit, sich strate- 
gisch einzubringen. Der Spielmodus eignet sich also 
primär dafür, die Steuerung, das Waffen-Handling 
und die Funktionsweise der restlichen Ausrüstung 
zu verinnerlichen. Allerdings kann solch ein simples 
Team-Deathmatch nach einem Massengeplänkel 
mit 256 schießwütigen Joypad-Soldaten, keifenden 
Gruppenführern und permanentem Mörserhagel 
auch ganz entspannend sein ... 
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SABOTAGE 
Max. Spieler-Anzahl: 64 
Match-Dauer: 20 Min. 


Erforderlicher Rang: 2 


Bei Sabotage gilt es für das angreifende Team, 
zunächst zwei Satellitenverbindungen (Ziele A und 
B) einzunehmen. Erst wenn beide Terminals gleich- 
zeitig unter Kontrolle sind, wird Ziel C aktiviert, 

das dann durch das Anbringen einer Sprengladung 
zerstört werden muss. Das verteidigende Team 
versucht logischerweise, die Eroberung der Satelli- 
tenstationen zu verhindern und gelegte Sprengla- 
dungen am Kommunikationszentrum rechtzeitig zu 
entschärfen. Ob ihr zu den Angreifern oder zu den 
Verteidigern gehört, wird wie auch bei Übernahme 
oder Herrschaft durch die derzeitige Lage eurer 
Fraktion im Schattenkrieg bestimmt. Siege und 
Niederlagen werden registriert und wirken sich auf 
das Kräftegleichgewicht aus. Auch hier gibt es für 
Trupp- oder Platoon-Anführer noch nicht viel zu tun. 
Die Ziele sind klar definiert, Fahrzeuge, Luftunter- 
stützung oder Ähnliches gibt es nicht. Aufmunternde 
Worte zur Stärkung der Kampfmoral sind natürlich 
nie verkehrt. EP-Jäger kommen hier schon deutlich 
besser weg als im Modus Unterdrückung. 


HERRSCHAFT 


ÜBERNAHME 
Max. Spieler-Anzahl: 128 
Match-Dauer: 20 Min. 


Erforderlicher Rang: 4 


In diesem Modus versuchen die Angreifer, zwei 
Transporter-Prototypen aus den Händen des Feindes 
zu stibitzen. Diese stehen in Sicherheits-Containern, 
die es zunächst zu erobern gilt. Danach muss sich ein 
Spieler hinters Steuer klemmen und das Vehikel zur 
Zielzone fahren. Die Verteidiger haben, sollten sie 
überrannt werden, die Möglichkeit, das Fahrzeug wäh- 
rend der Flucht zu zerstören. Bei zwei erfolgreich eva- 
kuierten Transportern ist die Runde gewonnen. Darüber 
hinaus kommen hier erstmals Nebenmissionsziele zum 
Tragen. Zerstört ihr beispielsweise das gegnerische 
Flak-Geschütz und lähmt damit die Flugabwehr des 
Feindes, so fliegen zwei Helikopter ein, die als vorge- 
rückter Spawn-Punkt dienen und euch deutlich näher 
am Geschehen wieder einsteigen lassen. Das spart 
eine Menge Laufweg und damit viel Zeit. Gesprengte 
Tore und Barrikaden erleichtern die Flucht, zerstörte 
Sensorstellungen des Feindes machen sein Radar un- 
brauchbar. Hierbei kommt es erstmals darauf an, dass 
Platoon- und Truppführer einen guten Job machen und 
ihre Männer entsprechend koordinieren. 


Max. Spieler-Anzahl: 256 I Match-Dauer: 30 Min. I Erforderlicher Rang: 8 


Die Königsklasse unter den Spielmodi: 256 Spieler, ein in drei Phasen unterteilter 
Kampfverlauf und ein sattes Zeitlimit von einer halben Stunde. Übergeordnetes 
Missionsziel ist die Zerstörung der gegnerischen Treibstoffanlagen. In Phase 1 
müssen zwei Fackeltürme erobert, gleichzeitig gehalten und dadurch zerstört 
werden. Als Nächstes kämpfen Angreifer und Verteidiger um die Kontrolle zweier 
Kühltürme (Phase 2). Sind auch diese vernichtet, werden in Phase 3 die letzten 
Ziele aktiv. Durch Sichern und Halten von acht Schalttafeln in den Anlagen füllt 


sich ein Schadensbalken. Erreicht dieser vor Ablauf des Zeitlimits hundert Prozent, 
haben die Angreifer gewonnen. Während sich die Ziele anfangs über den Rand der 
Karte verteilen, konzentriert sich das Geschehen mit dem Vorrücken der Angreifer 
immer stärker im Zentrum der Map. Zusätzlich zu Trupp- und Platoon-Anführern, 
die Luftschläge oder Mörserfeuer anfordern können, kommt hier auch ein Leiten- 
der Offizier zum Einsatz, der für die ganze Kompanie verantwortlich ist und mit 
seinen strategischen Befehlen den Spielverlauf grundlegend verändern kann. 


play? | Ausgabe 04/2010|63 


test PS3 


MEINUNG 


в TONI OPL 


а 


Schon irgendwie paradox: 
Da liefert MAG Server für 
die größten Shoot-outs der 
Konsolengeschichte und 
dann ist die potenzielle 
Zielgruppe doch eher klein. 
Denn die abgegebene 
Wertung richtet sich aus- 
schließlich an Zocker, die 
sich gerne „reinfuchsen“ und sich mit den im Text 
angesprochenen Einschránkungen arrangieren 
kónnen. Wer nur gelegentlich zur Polygonwaffe 
greift, Wert auf eine gute Story und Top-Prásen- 
tation legt, Grafik-Fetischist ist oder ungern mit 
fremden Menschen kommuniziert, ist hier eindeu- 
tig fehl am Platz. Nach einigen Frustmomenten 
am Anfang stieg für mich der SpielspaB immer 
weiter an. Ein paar Bugs sowie kleinere Probleme 
beim Fraktions-Balancing hat Zipper bereits per 
Patch in den Griff bekommen. Hoffentlich liefern 
sie bald auch ein paar zusátzliche Maps nach. 


в TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 (THX) 
Installationsgröße: 

105 MByte (Ver. 1.01) 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


Headset 

= DATEN 

Termin: 29. Januar 2010 
Hersteller: Sony 
Entwickler: . . Zipper Interactive 
Sprache/Text: Deutsch/Deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal I hart 
USK:.......................... Ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi:. ..................... 4 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 256/- 
Splitscreen (Spieler): .................... nein 
Voice-Chat: .... заа E EELER ба TEE ja 


Y 


VOR- UND NRCHTEILE 

Innovatives MMO-Konzept mit bisher nie da- 
gewesener Spielerzahl und Befehlsstruktur 
Dank dedizierter Server gibt es keinen Host- 
Vorteil und nur selten spürbare Lags. 
Reizvolles Aufbausystem mit Beförderungen, 
freischaltbaren Waffen und Fähigkeiten 

Das Konzept birgt starke Einschränkungen 
(kein Single-Player, keine privaten Spiele etc.) 
Spärliche Licht- und Partikeleffekte, teils 
grobe Texturen — grafisch kein Reißer 
Schwacher Umfang. Es gibt nur zwölf Maps, 
von denen sich vier jeweils sehr ähneln. 


66606000 


GRAFIK SOUND 


MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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Wi Zwei gegen einen: Truppentransporter dienen als mobiler Spawn-Punkt. 


gar Operation Flashpoint 2 fühlen 
sich die Gefechte einfach nicht so 
realistisch an. Wie bereits bei der 
Beta-Preview angemerkt, fehlt es 
den SchieBprügeln an Wucht beim 
Feuern und spürbarem Gewicht 
beim Handling. Wer ins virtuelle 
Gras beiBt, muss dank Wave- 
Respawning bis zu 20 Sekunden 
auf den Wiedereinstieg warten. 
Dann läuft eure Spielfigur Gefahr, 
nach zehn Schritten erneut von 
einem gut versteckten Sniper auf 
einen halben Kilometer Entfernung 
die Rübe weggeschossen zu be- 
kommen. Und weil Schaden durch 
Team-Beschuss - im Fachjargon: 
Friendly Fire — immer aktiviert ist, 
segnet man oft auch durch Kugeln, 
Granaten und Sprengladungen der 
eigenen Leute das Zeitliche. 

So, wer bis hierher durchge- 
halten und noch nicht mit einem 
Naserümpfen zum nächsten Test 
geblättert hat, gehört offensicht- 
lich zur Zielgruppe und hat große 
Chancen, mit MAG viel Spaß zu 


haben. Also wird’s Zeit, endlich die 
positiven Aspekte hervorzuheben: 
Punkt 1: Es gibt null Auto- 
Aiming! Fluch für Einsteiger, die 
es ob der steilen Lernkurve eh 
schon nicht leicht haben. Segen 
allerdings für erfahrene Joypad- 
Schützen, die sich beim Zielen 
nicht gern von der CPU dazwi- 
schenfunken lassen. Punkt 2: 
Das Upgrade-System mit mehre- 
ren Fähigkeitsbäumen lässt dem 
Spieler viel Freiraum beim Ausbau 
der Spezialfähigkeiten und des 
eigenen Waffenarsenals. Beförde- 
rungen bringen Skill-Punkte, mit 
denen man peu a peu neue Wum- 
men und Features freischaltet. 


SEMPER FIDELIS! 

Punkt 3: Teamwork wird weitaus 
besser belohnt als das bloße Nie- 
dermähen der gegnerischen Trup- 
pen. So verdient ihr für das Wie- 
derbeleben eines kampfunfähigen 
Kameraden doppelt so viele Er- 
fahrungspunkte (EP) wie für einen 


Kill. Auf übermächtige Abschuss- 
serienbelohnungen wie in MW2 
haben die Entwickler komplett 
verzichtet. 


BEFEHL UND GEHORSAM 

256 Spieler! Das hört sich kras- 
ser an, als es eigentlich ist. Denn 
durch die Aufteilung einer Kom- 
panie in vier Platoons, die wie- 
derum aus vier Trupps zu je acht 
Mann bestehen, teilt sich auch 
die Schlacht in mehrere kleinere 
Gefechte auf. Clever gelöst: Mit 
genügend Erfahrung dürft ihr 
euch vor Match-Beginn für eine 
Führungsposition bewerben und 
wahlweise einen 8er-Squad, ein 
Platoon oder als Leitender Offizier 
gar die komplette Armee komman- 
dieren. Anhand eines recht simp- 
len, aber eben im Tutorial nicht 
erklärten Point&Click-Systems 
setzt ihr Wegpunkte für eure Un- 
tergebenen, hetzt sie gezielt auf 
bestimmte Missionsziele oder for- 
dert Luftunterstützung an. 

Als „normaler“ Soldat zahlt sich 
Gehorsam absolut aus. Zum einen 
geben Abschüsse und Aktionen 
nahe des designierten Ziels Bonus- 
EP, zum anderen profitiert ihr enorm 
vom Anführer-Bonus, wenn ihr euch 
in der Nähe des Chefs aufhaltet. 
Schnelleres Nachladen, erhöhte 
Resistenz gegen Sprengsätze oder 
automatische Gesundheitsregene- 
ration sind nur einige der Vorteile. 
Die Kehrseite der Medaille: Der Mis- 
sionserfolg steht und fällt mit den 
strategischen Entscheidungen der 
Vorgesetzten. Das ist dann doch 
wieder sehr realistisch, oder? OPL 
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= Schweißer: Zwei verbündete к reparieren das zerstórte Flak-Geschütz. 
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Ritterschlag: Hauptfigur Leonard kann sich bei Bedarf in diesen schicken, weißen Ritter verwandeln. 


WHITE KNIGHT CHRONICLES 


— au 


Kolossal: Dieses coole Riesenvieh mit einer Stadt auf dem Ri 
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n erinnert uns an Miyazakis Film „Das Wandelnde Schloss“. 


t > Ein edler Ritter in 
einer strahlend weißen Rüstung 
rettet eine Prinzessin — und die 
Welt gleich mit, wo er schon mal 
dabei ist. So oder so ähnlich habt 
ihr es sicher schon in zahlreichen 
Geschichten gelesen oder in Fil- 
men gesehen. Auch White Knight 
Chronicles bedient sich dieser 
sehr westlich geprägten Grund- 
handlung, wandelt dabei jedoch 
auch auf typisch japanischen 
Rollenspielpfaden. 


STATISTEN-EDITOR 

Im rund anderthalbstündigen 
Prolog erfahrt ihr, warum Prota- 
gonist Leonard den namensge- 
benden weißen Ritter kontrol- 
lieren kann und was für einen 
Auftrag er erfüllen muss. Zuvor 
erstellt ihr euch jedoch mithilfe 
des Editors einen Spielcharakter. 
Moment, Spielcharakter? Leo- 
nard ist doch der Protagonist? 
Richtig, nichtsdestotrotz entwerft 
ihr einen Helden. Dieser ist fort- 
an der erste Begleiter Leonards. 
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Leider sieht man dem Helden ge- 
rade in den zahlreichen Spielgra- 
fik-Zwischensequenzen an, dass 
er eben selbst erstellt ist. Ein 
Großteil der NPCs und die Grup- 
penmitglieder wirken einfach viel 
detaillierter und  lebensnaher. 
Zudem fällt die Identifikation mit 
der Figur schwer, da sie keine be- 
sondere Rolle in der Geschichte 
spielt, kaum einen gesprochenen 
Satz von sich gibt und meist 
nur dumm dreinblickend in der 
Gegend herumsteht. Zwar kann 
man seinem Alter Ego im Cha- 
rakter-Editor eine Stimme aus- 
suchen, genutzt wird sie jedoch 
zu 99 Prozent nur für „Uhhs!“ und 
„Ahhs!“ in den Kämpfen. Hier ver- 
schenkt White Knight Chronicles 
viel Atmosphäre-Potenzial. 


RITTERSCHLÄGER 

Kommen wir jedoch zurück 
zum Prolog. Leonard und der 
Spielcharakter (in unserem Fall 
Horstkevin) sind Angestellte 
eines Weinladens und sollen 
im nahe gelegenen Dorf Parma 
(nein, nicht das in Italien) eine 
Weinlieferung für ein königliches 
Fest abholen. Auf dem Weg dort- 
hin bekämpft man kleine Kobold- 
wesen, Wespen und am Ende 
sogar einen Troll. Hauptsächlich 
dient die Kurzreise jedoch dazu, 
dem Spieler das Kampfsystem 
Schritt für Schritt beizubringen. 
Beispielsweise könnt ihr euch 
selbst Kombos erstellen und 
mehrere Angriffe aneinanderrei- 
hen, weitere Einzelheiten erklären 
wir euch im Extrakasten „Das 
Kampf-Interface“. Eine weitere 
Besonderheit: Begegnungen fin- 
den in Echtzeit statt und ihr könnt 
euch frei bewegen. Leider wurde 
auch dies nicht konsequent zu 
Ende gedacht. Egal wo ihr steht, 
Nahkampfangriffe eurer Gegner 
treffen euch. Zudem gibt es kei- 
ne besonderen Boni, wenn ein 
Gegner umzingelt wird, oder für 
Angriffe von hinten. Hier wäre 
ein stärkerer taktischer Anspruch 
möglich und auch weitaus inte- 
ressanter gewesen. Zusätzlich 
sind die meisten Kämpfe schlicht 
und ergreifend zu leicht. 


AUFSTIEGS-ASPIRANT 

Für jeden erlegten Gegner er- 
haltet ihr genretypisch Erfah- 
rungspunkte und levelt eure 
Helden hoch. Pro Stufe dürft 
ihr mehrere Punkte in verschie- 
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Bi Wumms: Hier sehen wir typisch japanische Zweihandwaffen. Diese sind mindestens drei Meter lang. 


DAS KAMPF-INTERFACE 


Im Chatfenster am oberen Bildrand seht ihr Schadensmeldungen, erbeu- 
tete Gegenstánde und Nachrichten von anderen Spielern, auf der Karte 
seht ihr eure Position, Gegner und neutrale Personen. 


Dank der Gruppenübersicht habt ihr Mana, AC, 
Gesundheit und besondere Zustánde eurer Gruppe im 
Auge. Unten dasselbe, nur euer Ziel betreffend. 


cpm TONG pw < - 
L: G e em 


sajak : A EN SS E 
Flammenhieb von Leonard$25 P. Schaden gegen ^ 


"Troll". , 
Arktische Lanze von 20піа% 41 P. Schäden gegen A ® 
"Troll". ) e 
Streich von Troll? R T Vi 


Auf drei Leisten ordnet ihr eure Fä- 
higkeiten an und blättert das Ganze 
mittels Steuerkreuz durch. AC- 

Kosten werden ebenfalls angezeigt. 


Hier seht ihr eure momentan 
angesammelten AC, die ihr für 
heftigere Attacken oder Leonards 
Verwandlung benótigt. 


Hier erscheint eure aktuell ausge- 
wáhlte Fáhigkeit und eventuelle 
Mana-Kosten. Füllt sich der äußere 
Kreis, dürft ihr angreifen. 
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TP von + "Eldore" steigt От 64. ^"^ _ 


Sdn YO 19 P. SEREN ORGON) ркы, 


Trennan v Black Knigkt=> 
Stich von Yulles * Black Knight" verfehlt! 


White Knight". 


Hacker von Eldore-» 32 P; Schaden gegen "Black Knight". 


Stoß von White Knighi 
Spieß von Black Knigi 


BW Widersacher: Auch die Bösewichte kontrollieren einen — 


dene Fähigkeitsbäume wie 
Zweihandschwerter, offensive 
Magie, Stabkampf und so weiter 
stecken. Eurem Spielcharakter 
stehen dabei alle Fähigkeiten 
offen, bei den anderen Gruppen- 
mitgliedern sind meist ein oder 
zwei Fertigkeitsgruppen nicht 
verfügbar. Leonard beispiels- 
weise kann nicht mit Stäben und 
Speeren kämpfen. Da die Maxi- 
malstufe bei 50 liegt, sind eurer 
Fantasie, was Kombinationen 
angeht, keine Grenzen gesetzt. 
Ein bogenschießender Heiler? 
Ein Magier mit Zweihandaxt? 
Kein Problem. Auf wilde Expe- 
rimente solltet ihr dennoch ver- 


P. Schaden gegen "Black Knight". 
7 P. Schaden gegen "Yule". 


zichten, denn einmal verteilte 
Punkte kónnt ihr erst mit Stufe 
50 wieder rückgängig machen. 
Damit ihr neu erworbene Fà- 
higkeiten dann auch im Kampf 
nutzen könnt, habt ihr — ähnlich 
wie in Online-Rollenspielen - 
drei Aktionsleisten, auf denen 
ihr eure Attacken und Kombos 
positioniert. Dort wird der Platz 
schnell zu eng, weswegen ihr 
oft damit bescháftigt sein wer- 
det, eure Angriffe neu auf den 
Leisten anzuordnen. Zuschalt- 
bare Extraleisten wáren hier die 
sinnvollere Alternative gewesen, 
wenn man sich schon an gän- 
gigen MMOs orientiert. 


Spalter von Eldore-* 19 P. Schaden gegen "Eisechse". 


Stich von Yulla$ 42 P. Schaden gegen 


"Eisechse". 
Hackar уор! дола АВ P. Schaden gegen seda 


Eisech 
Eisatem von 
+28 Р. Schaden 
Stich von Yi 


leider schwachbrüstigen — 


[17 Leonard 

We 241 me 59 
p Eldore 
Wr 117 мр 28 
a Yulie 


TP 6 2 ECR 


Ritter, ganz schick in Schwarz. 


PARTY-CRASHER 

Nachdem ihr euch mit dem 
Kampfsystem vertraut gemacht 
habt, geht es in die Hauptstadt 
zurück, wo das königliche Fest 
bereits begonnen hat. Was ge- 
nau passiert, wollen wir euch 
hier nicht verraten, aber es lässt 
sich mit den Worten „Chaos, 
Mord und Entführung“ zusam- 
menfassen. Und wie das in Rol- 
lenspielen nun mal so ist, ist euer 
Spielcharakter mittendrin. Nein, 
Moment, Leonard ist mittendrin, 
euer Spielcharakter steht stumm 
daneben und guckt zu. Der jun- 
ge Weinladen-Angestellte stößt 
nämlich auf eine riesige Rüstung, 


Eldore 


Wi Höhlenforscher: Neben hübsch designten Außenarealen führt euch eure Reise zur Rettung der Prinzessin auch durch zahl- 
reiche Hóhlen, die grafisch jedoch nicht ganz mit den Open-Air-Levels mithalten kónnen. 
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MEHR ZUM 
ENTWICKLER LEVEL A 
Auch wenn White Knight Chronicles das 
erste PS3-Spiel der japanischen Ent- 
wickler ist, sind die Männer und Frauen 
um Akihiro Hino kein unbeschriebenes 
Blatt. Für die PlayStation 2 
entwickelte man seinerzeit 
die Rollenspiele Dark Cloud, 
dessen Nachfolger 
Dark Chronicle, 
Dragon Quest VIII 
sowie Rogue Galaxy. 
Erfolgreicher ist 
Level-5 jedoch im 
Handheld-Bereich, wo 
es für Nintendos DS die 
Kassenschlager-Reihe 
Professor Layton hervor- 
brachte. Während hier- 
zulande bisher erst zwei 
Teile erschienen, ist für den 
japanischen Markt bereits der 
fünfte angekündigt. 


die einem uralten Volk als Waf- 
fe diente. Der Geist, der dieser 
Rüstung innewohnt, erachtet 
Leonard für würdig und so kann 
dieser sich fortan - sofern genug 
Aktionschips (АС) vorhanden 
sind — im Kampf zum namens- 
gebenden weißen Ritter transfor- 
mieren. Diese Momente stellen 
dann auch das Highlight dar, was 
die Kämpfe anbelangt - dank 
schicker neuer Fähigkeiten und 
toller Inszenierung. Wie normale 
Begegnungen kranken jedoch 
auch diese Szenen an mangeln- 
der taktischer Tiefe und einem zu 
leichten Schwierigkeitsgrad. Trotz 
dieser neu gewonnenen Macht 
wird eine Prinzessin entführt, ein 
Abspann beendet den Prolog und 
Leonards Aufgabe ist es nun, die 
entführte Hoheit zurückzuholen. 


REISE, REISE 

Zu diesem Zweck reist ihr quer 
durch alles, was der Rollenspiel- 
Atlas so hergibt. In den meis- 
ten Fällen ist auch alles sehr 
hübsch anzusehen, genauso wie 
das Gegnerdesign. Lediglich der 
Aufbau einiger Gegenden ver- 
wirrt anfangs und erweckt den 
Eindruck, dass hier künstlich ge- 
streckt werden sollte. Auf euren 
Reisen werdet ihr immer wieder 
auf besondere Missionen stoßen, 
die ihr allein oder aber mit bis 
zu drei Mitspielern online lösen 
könnt. Die einzigen Vorausset- 
zungen, um diese Aufgaben an- 
zugehen, sind eine Mindeststufe 
und ein bestimmter Gildenlevel. 
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PS3 test 


MEINUNG 


= SASCHA LOHMÜLLER 


White Knight Chronicles 
hätte eigentlich einen 
Sonder-Award verdient. Als 
das Spiel mit den meisten 
vergebenen Chancen. Bitte 
nicht falsch verstehen, das 
Spiel an sich macht schon 
Spaß, aber leider fehlt 

an jeder Ecke der letzte 
Feinschliff. Angefangen beim Kampfsystem, dem 
mehr taktische Tiefe gutgetan hätte, über den 
Schwierigkeitsgrad, der ruhig hätte kniffliger sein 
dürfen, bis hin zur Atmosphäre, die nicht so recht 
aufkommen mag, da immer ein selbst erstellter 
Statist die Szenerie stört. Da kann der Charakter- 
Editor noch so umfangreich sein, wenn mein 
Alter Ego sowohl grafisch als auch storytech- 
nisch deplatziert wirkt und keinen gesprochenen 
Satz von sich geben kann, dann baut sich die 
Atmosphäre nur schwerlich auf. Gepaart mit den 
anspruchslosen, leichten Kämpfen plätschert das 
Spiel bis zum Abspann einfach vor sich hin. Ganz 
nett, aber mit viel Luft nach oben für den bereits 
angekündigten zweiten Teil. 


Fertigkeitsp. 


Lv. 
mmm (ME 


Lë 


== ND 
*-Elementarmagiefertigk. > 


` Fertigk. 3/ 52 
e Erlernt 5% 
Information 
@ МРЖ 
Fähigkeit + 
Fügt der Max. MP dauerhaft +20 
hinzu. ~ 


(ж) 29 Sr 
® INTR + 


ISIN A N e M UNS EN @ 


‚Fertigkeit auswählen. ® Anzeige änden ` 


Bi Entwicklungshilfe: Die runde Scheibe rechts beherbergt alle Fähigkeitengruppen. In jeder Gruppe verteilt ihr dann pro Stufe 
neue Punkte auf gewünschte Fertigkeiten. 


ENTER 
в TECHNISCHE ANGABEN 
Em Maximale Auflösung: 720p 


Lanze von Magl-Speerkämpfer=> 18 Р. Schaden gegen "Езаоге". 
Hacker von Eldore= 27 P. Schaden gegen "Magi-Speerkämpfer”, 
Stich von Yulle>* 19 P. Schaden gegen "Magi-Speerkdimpfer". 


Magi-Speerkämpfer wurde besiegt! 


66 Erfahrungspunkte und 49 Gulden erhalten! 


Ekiore hat "Energletrank" erhalten! 


E Felsenfest: An diesen leuchtenden 
Steinen speichert ihr, heilt eure 
Gruppe oder verbindet euch mit dem 
GeoNet, der Online-Plattform. 


Letzteren erhöht ihr durch das 
Erfüllen einfacherer Missionen. 
Als Belohnung winken Erfahrung 
und spezielle Ausrüstungsgegen- 
stände. Achtung: Hier steuert ihr 
euren selbst erstellten Charak- 
ter, habt also Leonard mitsamt 
Transformation nicht dabei. Lei- 
der konnten wir diese Missionen 
mit unserer Version noch nicht 
testen, sie führen euch allerdings 
nur in bekannte Gegenden und 
gegen bekannte Monster. Sind 
euch Story und Online-Missionen 
nicht genug, so könnt ihr noch 
eine Stadt errichten, in der ihr bei- 
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DIE UNTERSCHIEDE ZUR JAPAN-VERSION 


In der japanischen Verkaufsversion sind der Online-Modus und der Stádtebau-Mo- 
dus nicht auf der Spiel-DVD enthalten, dort muss erst ein Update heruntergeladen 


werden. Und da wir Europäer auch noch solche Atmospháre-Junkies sind, führen 
die Charaktere in der internationalen Version mehr Gespráche miteinander. Wir 
kriegen also „einmal White Knight Chronicles mit Alles“. 


spielsweise besondere Gegen- 
stände herstellen könnt. Um dies 
in Angriff zu nehmen, solltet ihr 
jedoch über einen prall gefüllten 
Geldbeutel verfügen, da Städte- 
bau und Einwohner-Beschaffung 
Unsummen verschlingen. 


NETT, MEHR NICHT 

Was sich im Prolog andeutet, zieht 
sich auch durch den Rest der rund 
40 Spielstunden. Die Geschich- 


te ist nett erzählt und wird mit 
zahlreichen Zwischensequenzen 
vertieft, wirkt aber vorhersehbar. 
Das Kampfsystem bietet außer 
der  Transformationsmóglichkeit 
und den Kombos keinerlei tak- 
tische Tiefe und allgemein sind die 
Begegnungen zu leicht. Zudem 
bleibt euer Charakter stets ein 
Statist, sodass kaum Atmosphäre 
aufkommen mag. Kurz: viel ver- 
schenktes Potenzial. SL 


Soundformate: 
Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 


238 kByte Daten/ 

4733 kByte pro Spielstand 

Sixaxis/DualShock: nein/ 

nein 

Zubehör: - 
= DATEN 
Termin: 26. Februar 2010 
Hersteller: Sony 
Entwickler: . . Level-5 
Sprache/Text: englisch/deutsch 
ke leicht I normal | hart 
USK: idus ‚.... ар 12 Jahren 
Preis:. ca. 65 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi: .... 1 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 4/- 
Splitscreen (Spieler): . . ae 
Voice-Chat:. . e ja 


в VOR- UND NACHTEILE 
Schick inszenierte Geschichte mit vielen 
Cutscenes, hübsche Grafik 


Dank Online-Modus und Stádtebaukasten 
viel Bescháftigung 


Umfangreicher Charakter-Editor 
für eure Spielfigur ... 


... die jedoch absolut keine Rolle im Single- 
player-Modus spielt - kaum Atmosphäre 
@ Gelegentliche technische Schwächen, 


etwa Tearing 


@ Geringer Schwierigkeitsgrad, kaum Taktik, 
daher wenig Anspruch 


GRAFIK SOUND 
ШШШ || 7 
EINZELSPIELER| | MEHRSPIELER 
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Auch wenn es die meisten 
Männer niemals zugeben 
würden: Mit genug Bier und 
sexuellen Versprechungen 
seitens der Mitspielerin- 
nen bestochen, machen 
Karaoke-Spiele auf Partys 
durchaus Spaß. Vor allem 
wenn der eigene Musikge- 
schmack getroffen wird. Aufgrund der breiten Fá- 
cherung von Songs dürfte das bei Karaoke Revo- 
lution nicht schwer werden. Der Nachteil: Es sind 
wenige echte Kracher dabei, da man alle Stile 
abdecken wollte. Zudem hält der Karriere-Modus 
nicht mal ansatzweise, was er verspricht. Ein paar 
Herausforderungen, nach denen ich meinen Spiel- 
charakter oder die Bühnen mit neuem Krempel 
schmücken darf? Ohne Story? Nein, vielen Dank. 
Was bleibt, ist ein maximal durchschnittlicher 
Titel, der vor allem Leute zufriedenstellt, die in 
Fragebógen bei der Lieblingsmusik , Charts" oder 
„Och, eigentlich alles“ eintragen. Singstar bleibt 
jedoch die bessere Alternative, auch dank des 
niedrigeren Schwierigkeitsgrades. 


1 LOHMÜLLER 


r 


720p 
Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

3 MByte 
Sixaxis/DualShock: 
nein/nein 

Zubehör: Mikrofone 


B 


Termin: 11. Februar 2010 
Hersteller: Konami 
Entwickler: Blitz Games 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: normal 

USK: ohne Altersbeschránkung 
Preis: ca. 30 Euro 
> N 

Anzahl Spielmodi: 1 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 8/- 
Splitscreen (Spieler): ja (2) 
Voice-Chat: ...... nein 

> UND 


Nett gemachter Charakter- und Bühnen- 
editor mit freischaltbaren Extras 
Party-Modus für 16, Online-Modus 
für 8 Spieler 

75 Songs umfassende, komplett 
lizenzierte Songliste ... 

... in die sich jedoch reichlich 
Schund geschlichen hat 

Völlig belangloser, atmospháre- 
freier Karriere-Modus 

Lieblose Menüführung, 

schlichte, langweilige Prásentation 


e66000!7 


GRAFIK SOUND ` | 
ШШ 15 ШШ 7” 
A 


INZ R ME ELER | 
ч | 
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Alle Bilder: Konami 


dance «dance — dance danc 


[ > Am heimischen 
Fernseher zum Musikidol auf- 
zusteigen, ist dank diverser 
Singstars, Rock Bands und Guitar 
Heroes heutzutage ja kein Pro- 
blem mehr. Aber noch vor all die- 
sen marktführenden Titeln sorgte 
Karaoke Revolution 2003 für 
singende Menschentrauben vor 
der PlayStation 2. In den letzten 
Jahren versank die Serie dann je- 
doch im Mittelmaß und diente als 
Lizenzspiel für American Idol. Das 
ist quasi das amerikanische Pen- 
dant zu Deutschland sucht den 
Superstar — nur eben mit Men- 
schen, die singen können. Jetzt, 
sieben Jahre nach Erscheinen 
des PS2-Urahns, wagt Konami 
einen Neuanfang - inklusive Kar- 
riere-Modus, lizenzierter Songs 
und natürlich verbesserter Grafik. 


Shoes 
Makeup 
Facial Hair 


Microphone — 


Eyewear 
Full Dutfit 


KARAOKE REVOLUTION 


in die Neuzeit — Weltrekord oder Absprungfehler? 


KARRIERELEIDER 

Der Karriere-Modus hält jedoch 
nicht das, was er verspricht. Er 
bietet nämlich keine echte Kar- 
riere. Ihr erfüllt lediglich diverse 
Aufgaben und schaltet nach 
und nach weitere Optionen im 
Charakter- und Bühneneditor 
frei. Immerhin sind die beiden 
erwähnten Editoren umfangreich 
und bieten mehr als genug Be- 
scháftigung für eifrige Bastler. 
Umso árgerlicher ist es daher, 
dass die selbst erstellten Werke 
dann nicht in eine Story oder eine 
echte Gesangskarriere einge- 
bettet werden. Auch die Aufma- 
chung der Menüs wirkt steril, die 
Songliste lieblos dahingeklatscht 
und die Animationen der Charak- 
tere, als hätte die Leichenstarre 
bereits eingesetzt. Alles in allem 


Wi Baukasten: Charaktere inklusive Accessoires oder sogar eigene Bühnen 
entwerft ihr mithilfe des komfortablen Editors. 


е at tcn ner get 
` 
Wi Typ: Bei den Songs seht ihr euren selbst erstellten Charakter auf der Bühne — oder per PlayStation-Kamera sogar euch selbst. 


kommen also kaum Motivation 
und Atmosphäre auf. 


AUDIOKOMMENTAR 

Das Wichtigste an einem Musik- 
Spiel ist jedoch - oh Wunder! - die 
Musik. Karaoke Revolution bietet 
eine 75 Stücke umfassende Song- 
liste, in der für jeden Geschmack 
etwas dabei ist. Das ist jedoch 
auch ein Nachteil. Menschen, die 
nicht alles hóren, was in den Char- 
ts láuft, werden kaum mehr als ein 
Dutzend Lieder finden, die ihnen 
gefallen. Da gibt es 80er-Mucke, 
etwa von David Bowie und Robert 
Palmer, rockigere Stücke von In- 
cubus oder R.E.M., Chart-Gedóns 
wie Katy Perry, Kinderkram wie Mi- 
ley Cyrus und, da es nur eine ein- 
zige Europa-Version gibt, schwe- 
dische und franzósische Titel. 
Zusátzlich soll es über den Store 
downloadbare (unserer Meinung 
nach bessere) Songs, beispiels- 
weise von Soundgarden oder Skid 
Row, geben. Leider funktionierte 
dieser Service zum Zeitpunkt der 
Drucklegung noch nicht. Für Gról- 
Partys mit vielen Getränken für Er- 
wachsene eignet sich Karaoke Re- 
volution ebenfalls nur bedingt, da 
die Stimmerkennung wesentlich 
penibler ist als bei der Konkurrenz. 
Dafür dürfen maximal 16 Spieler an 
einer Konsole mitmachen, online 
sind es immerhin acht. Vorbildlich: 
Unterstützt werden alle gängigen 
USB-Mikrofone. SL 
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Wi Comic-Kapelle: Die einzelnen Band-Mitglieder sind ordentlich getroffen, Live-Feeling kommt aber nicht auf. 


GUITAR HER 


„Jump“ ist ihr größter 
Hit — aber bei diesem 


Musikspiel > Lange Matten, 
grandiose Gitarren-Sounds, ein 
ganzer Sack voller Welthits: Die 
Rockband Van Halen ist die ideale 
Vorlage für ein Guitar Hero-Spiel. 
Doch im Vergleich zur Metallica- 
Ausgabe bringt Activision hier ein 
Produkt auf den Markt, dem man 
seine kurze Entwicklungszeit so- 
fort anmerkt. Enthalten sind bei- 
spielsweise nur die Funktionen 
und Modi aus dem inzwischen 
veralteten Guitar Hero 4 — sämt- 
liche Vorzüge und Verbesse- 
rungen des fünften Teils fehlen. 


AIN’T TALKIN’ ‘BOUT LOVE! 
Dafür kann die Songauswahl zu- 
mindest teilweise überzeugen: 
Insgesamt 25 Van-Halen-Heuler 
haben es auf die Disk geschafft. 
Von „Panama“ über „You really 
got me“ bis hin zum Partykracher 
„Jump“ reicht das rockige Sorti- 
ment. Zudem zockt ihr 19 Lieder 
von diversen Gastmusikern. De- 
ren Auswahl wirkt arg willkürlich. 
Was etwa Lenny Kravitz oder gar 
Blink-182 mit Van Halen zu tun 
haben, ist uns schleierhaft. 
Geradezu ärgerlich: der Kar- 
riere-Modus. Ohne Zwischen- 
sequenzen oder coole, band- 
spezifische Gimmicks leiert ihr 
euch durch einen Song nach dem 
anderen - ein schlechter Witz! 
Nichtsdestotrotz sorgt das inzwi- 
schen bewährte Spielprinzip wie- 
der für viele vergnügliche Spiel- 
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VAN HALE 


spaB-Stunden. Vor allem dann, 
wenn ihr drei weitere Sofa-Mu- 
Siker vor der Glotze versammelt. 
Zudem sind die berüchtigten Soli 
von Ausnahmegitarrist Eddie van 
Halen selbst für Kónner eine harte 
Nuss - und somit enorm befrie- 
digend zu spielen. Technisch gibt 


Spiel hüpfen wir 
nicht vor Freude! 


es keinen Grund zur Klage - al- 
lerdings sehen die nachgebauten 
Bandmitglieder teilweise bizarr 
aus. Wobei: Die Herren sind auch 
im echten Leben dank ihres ho- 
hen Alters kein Fest für die Augen 
- insofern könnte man die Optik 
fast als realistisch bezeichnen. TK 


est 


MEINUNG 


в THORSTEN LEE ROTH 


,It's got what it takes, so 
tell me why can’t this be 
love?“ Diese berühmte 

| Van-Halen-Textzeile passt 
perfekt zu Activisions 
neuestem Band-Simulator. 
Denn eigentlich sollte das 
Spiel der Traum jedes 
Rock-Enthusiasten sein. 
Eigentlich! Doch leider 
haben sich die Entwickler 
viel zu wenig Mühe gegeben. Motivierende 
Extras? Nö! Eine packende Karriere? Nö! Irgend- 
welche Neuerungen? Ebenfalls: Nö! Noch dazu 
ist die Songauswahl ein echter Affront gegen 
Fans der Traditionsrocker, denn sie enthält keine 
Titel aus der Zeit mit Sammy Hagar am Mikro- 
fon. Der eigentliche Skandal ist aber Activisions 
Preisgestaltung: 70 Tacken für ein Produkt, das 
in Amerika als kostenloses Vorbesteller-Goodie 
verramscht wurde? Geht’s noch?! Versteht mich 
nicht falsch: Ich liebe Van Halen und ich liebe 
das Plastikgitarren-Genre — aber dieses Spiel 
kann man nur beinharten Fans empfehlen. 


| INFCIS Ҹ 
в TECHNISCHE ANGABEN 
J Maximale Auflösung: 
720p 
Soundformate: 
Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 55 MByte 


Sixaxis/DualShock: 
nein/nein 
Zubehör: Gitarre, Mikro, 
Drums 
= DATEN 
Termin... 18. Februar 2010 
Hersteller:. ........................ Activision 
Entwickler: ..... . . Underground Development 
Sprache/Text: ... ‚.. englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: .leicht | normal I hart 
|l „аа аана ohne Altersbeschránkung 
РГӨ: ya E yayay EN .70 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi: ......................... 4 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): ............. 8 
Splitscreen (Spieler: ................... ja (4) 
үоісе-Сһаї:............................ nein 


в VOR- UND NACHTEILE 
Songliste mit einigen echten Krachern 
aus dem Portfolio von Van Halen 
Bewáhrtes Spielprinzip, das im Mehrspieler 
für máchtig Rocker-Laune sorgt 

@ Nicht gerade berauschender Umfang — 
und das zum horrenden Vollpreis! 

T) Keinerlei Songs aus der grandiosen 
Sammy-Hagar-Ara der Band 

T) Geradezu lächerlich inszenierter Karriere- 
Modus bremst die Langzeitmotivation 


T) Basiert auf dem veralteten Grundgerüst von 
Guitar Hero 4 — neue Funktionen fehlen 


GRAFIK SOUND 


MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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b. ` P '# ww 


test PSP Fis i 


SHATIEBEDI MEMORIES” 


Köstlich Gruseln zum Nice-Price = н 
йа$ пейе Silent. S für PS ES ИП und. aes E 


Test: Euer selbst gebauter Stundenplan wirkt sich auf den Schulabschnitt aus. 
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Action-Adventure > Die Spiele 
der Silent Hill-Reihe sind (viel- 
leicht abgesehen vom letzten 
Teil namens Homecoming für 
die PS3) für ihre fantastische, 
düstere und stets sehr beklem- 
mende Atmosphäre bekannt. 
Auch Shattered Memories für die 
PSP und die PS2 tanzt da nicht 
aus der Reihe: Die Story um den 
Familienvater Harry, der auf der 
Suche nach seiner Tochter durch 
das stets bedrohlicher werdende 
Silent Hill streift, orientiert sich 
am Original von 1999, bietet aber 
eine komplett neue Spielerfah- 
rung und viele neue Story-Ele- 
mente. So wird das eigentliche 
Spielgeschehen von Harry bei 
einer Sitzung mit dem Psycholo- 
gen Dr. Kaufmann in Rückblen- 
den erzählt und hängt stark von 
eurem Verhalten in den Sitzungen 
und beim Zocken ab. 


NEUE WEGE 

Das Gameplay von Shattered 
Memories ist neuerdings dreige- 
teilt: Ihr erkundet die Umgebung, 
sucht nach Hinweisen und erlebt 
einfach nur die Stadt, darüber hi- 
naus gibt's Rätselpassagen und 
zuletzt die Albtraumsequenzen. 
Wáhrend das Erkunden und die 
Rátsel gut spielbar sind, kónnen 
die Albträume, in denen Harry vor 
den Monstern flieht, das Spie- 
lergemüt strapazieren. Einerseits 
weil's wirklich hektisch zugeht und 
die Navigation via Handy in diesen 
Abschnitten steuerungstechnisch 
nicht besonders geschickt gelóst 
wurde. Rennen und auf die Karte 
sehen gleichzeitig? Keine Chan- 
ce! So kommt's, dass ihr schnell 
euer Ziel aus den Augen verliert, 
von Monstern belagert werdet 
und die Biester nur mit den rich- 
tigen Bewegungen in Form von 
Quicktime-Events abschütteln 


Bitte lächeln: Mit dem Handy macht ihr —À sichtbar. 


www.playdrei.de 
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SHATTERED MEMORIES FÜR DIE PS2 


ee 


Bi Gespenstisch: In den Albtráumen sind die Umgebungen von Eis überzogen. 


So spielt sich das Horror-Abenteuer auf der alten PlayStation. 


АЕМ, 
Vaira 


Auf der PlayStation 
$ 2 spielt sich Silent 
: Hill: Shattered 
Memories dank der 
besseren Steue- 
rungsmüglichkeiten 
mit zwei Analog- 
sticks spürbar 
besser als auf dem 
Sony-Handheld. Ansonsten 

sind beide Fassungen absolut 
inhaltsgleich, in grafischer Hinsicht 
hat die sehr schicke PS2-Fassung 
mit den schóneren Schatteneffekten 
und dem hóheren Detailgrad die 
Nase vorn. Im Endeffekt gibt's dafür 
natürlich auch eine bessere Wertung! 


www.playdrei.de 


W Schick: Auf der PS2 bietet Shattered Memories mehr Effekte. 


Termin: 

Hersteller: 
Entwickler: 
Sprache/Text: 
Schwierigkeitsgrad: 
USK: 

Preis: 


GRRFIK 


Erháltlich 

Konami 

Climax 

englisch/deutsch 
| normal I 

ab 16 Jahren 

ca. 30 Euro 


SOUND 


kónnt. Gegner ausschalten ist in 
Shattered Memories nicht móg- 
lich — statt Kämpfen steht hier 
ausschließlich Flucht auf der Ta- 
gesordnung! Immerhin könnt ihr 
eure Peiniger durch brennende 
Fackeln oder das Verstecken in 
den Umgebungen kurz abwehren 
oder täuschen. 

Abgesehen von der Navigation 
und den  Standardfunktionen 
eines Telefons, beispielsweise 
Anrufe tätigen und Nachrichten 
verfassen, bietet Harrys Pseudo- 
iPhone noch ein tolles Extra: Er 
kann damit Geister sichtbar ma- 
chen und auch gleich auf einem 
Foto festhalten! Und damit Har- 
ry auch stets besondere Stellen 
findet, an denen Erscheinungen 
auftreten, lotst ihn das Handy 
akustisch mithilfe eines lauter 
werdenden Rauschens dorthin. 
Was die Technik anbelangt, ist 
Silent Hill auf dem Handheld 
weitgehend gelungen: Die Grafik 
sieht gut aus und der Sound des 
Kult-Komponisten Akira Yamaoka 
trägt viel zur fantastischen Atmo- 
sphäre bei. Die Steuerung ist al- 
lerdings überladen und kann beim 
Bewegen und im Umgang mit der 
Taschenlampe leider nicht mit der 
Wii- und PS2-Fassung mithalten. 
Besonders in den späteren Alb- 
traum-Abschnitten wird’s auf dem 
Handheld etwas anstrengend, 
wenn sich Quicktime-Events mit 
hektischen Navigationsversuchen 
abwechseln. 


SPIEL'S NOCH MAL! 

Wie eingangs erwähnt, findet die 
Haupthandlung in Rückblenden 
statt und wird immer wieder von 
den Sitzungen mit Harrys Psycho- 
logen unterbrochen. Darin nehmt 
ihr an Tests teil und beantwortet 
Fragen, was sich im weiteren 
Verlauf auf das Spielerlebnis aus- 
wirkt. Beispielsweise bekommt 
ihr andere Rätsel serviert, die 
Monster und Spielumgebungen 
sehen unterschiedlich aus und 
die Bewohner verhalten sich an- 
ders. Eine tolle Idee, die ordent- 
lich umgesetzt wurde und somit 
auch weiteren Spielspaß über 
das erste Durchspielen hinaus 
bietet. Nicht zuletzt dank der ver- 
schiedenen Endsequenzen und 
der versteckten Extras, die das 
Spiel bietet, ist es ein Muss, sich 
mehrfach in das mit sechs Stun- 
den nicht gerade üppige Aben- 
teuer zu stürzen. TE 


PSP 


Als Kenner der gelun- 
genen Wii-Fassung war 
ich skeptisch, wie man 
die bewegungssensitive 
Steuerung vernünftig 


I » е \ 
VL ^ an die PSP und die PS2 
anpassen würde. Doch 


— 
A > die Handheld-Steuerung 
funktioniert ganz gut, auch 


wenn sie sich in den Rätseln stellenweise etwas 
umständlich anfühlt. Alles in allem ist Shattered 
Memories ein Silent Hill, wie ich es erwartet 
habe: Atmosphäre und Story sind top, an Tech- 
nik und Gameplay gibt's wenig zu beanstanden. 
Dass man fürs einmalige Durchspielen nur etwa 
sechs Stunden braucht, ist etwas enttäuschend, 
aber wie bei den Vorgängern will man auch in 
Shattered Memories jede Endsequenz sehen! 
Ich persönlich würde zur PS2-Fassung greifen, 
da sich diese besser steuern lässt und zudem 
für PS2-Verhältnisse sehr gut aussieht. Aber 
auch die mobile Fassung von Shattered Memo- 
ries ist trotz der genannten Schwächen nicht 
nur für Kenner der Reihe empfehlenswert. 


H Game-Sharing: 
SitENt HUN nein 
De WiFi-Modus: 


Memory Stick: 


384 kByte/Speicherstand 

Zubehör: 
Termin: 25. Februar 2010 
Hersteller: Konami 
Entwickler: Climax 
Sprache/Text: englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: | normal 1 
USK: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 30 Euro 


Anzahl Spielmodi: - 
Max. Spieleranzahl (online/Ad-hoc): - 
Voice-Chat: - 


Tolle Atmospháre wie in den genialen, 
alten Silent Hill-Spielen 


Spannende Story, die den Spieler mit ihren 
Wendungen und Enthüllungen fesselt 


Der Soundtrack von Akira Yamaoka passt 
hervorragend zur Stimmung des Spiels 


Die PSP-Steuerung fühlt sich etwas tráger 
als auf der PS2 und der Wii an. 


Die Durchspielzeit betrágt nur etwa 
6 bis 7 Stunden. 


Die Albtraum-Abschnitte werden auf Dauer 
etwas anstrengend. 


GRRFIK SOUND 


play? | Ausgabe 04/2010|73 


Ich habe mich sehr darauf 
gefreut, Puzzle Chronicles 
zu testen. Schließlich 
habe ich mit Begeisterung 
mehrere Tage meines 
Lebens mit dem genialen 
Puzzle Quest verbracht. 
Der neueste Streich der 
Macher enttäuscht mich 
jedoch. Und das gleich aus mehreren Gründen. 
Die klischeehafte Story, die in Puzzle Questnoch 
voller Ironie steckte und schnell weggeklickt war, 
zieht sich nun ewig hin. Die Synchro nervt und 
die vielen Ladezeiten frustrieren mich enorm. 

Bei einem Handheld-Spiel möchte ich einfach 
schnell in die Action einsteigen. Hier kann es 
durchaus sein, dass ihr innerhalb einer U-Bahn- 
Fahrt nicht zum Zocken eines Duells kommt. Und 
zuletzt wäre da die Spielmechanik. Sie hebt sich 
stark von den Genrekonkurrenten ab, fesselt aber 
nicht ganz so sehr wie das Spielprinzip von Beje- 
weled oder Puzzle Quest. Ich hatte zwar meinen 
Spaß mit dem Titel, aber wegen all der Macken 
reicht es nicht für eine höhere Wertung. 


> TECHNISCHE AN 


Game-Sharing: 


nein 

WiFi-Modus: 

ja 

Memory Stick: 

288 kByte 

Zubehör: 

Termin: 19. Februar 2010 
Hersteller: Konami 
Entwickler: Infinite Interactive 
Sprache/Text: englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal I hart 
USK: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 30 Euro 
> MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl на 1 
Мах. Spieleranzahl (online/Ad-hoc): -/2 
Voice-Chat: . nein 


Komplexer Spielverlauf, der erstaunlich viel 

Tiefe und Abwechslung bietet 

Das Spiel hat einen großen Umfang und dank 

Charakterentwicklung hohen Wiederspielwert. 
Einmal mit dem Spiel warm geworden, stellt 
sich bald eine regelrechte Sucht ein ... 

.. die vielen Spiel-Elemente verwirren jedoch 
zunächst. Hier müsst ihr euch durchbeißen! 
Die englische Synchronisation ist eher 
bemüht als unterhaltsam. 

Extrem viele und teils lange Ladezeiten 
verderben das Spielerlebnis. Nervig! 


000000! 


GRAFIK 
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74 | Ausgabe 04/2010| play? 


цаст 
rok 


a 
WW 


zj Scharmützel: Wir bekämpfen einen Geist, dessen Spielfeldhälfte bereits stark geschrumpft ist. Gute Chancen für den Helden! 


«EP PUZZLE CHRONICLES 


? Klingt komisch, kann aber SpaB machen. 


In diesem Fall krankt der Genre-Mix an einigen Schwáchen. 


{ IE > Vor etwa 
drei Jahren wagte das austra- 
lische Entwicklerteam Infinite 


Interactive einen mutigen Genre- 
Mix. In Puzzle Quest wurde Stein- 
chenschieben à la Bejeweled mit 
RPG-Elementen vermischt. Jede 
Puzzle-Runde wurde zum Magie- 
Duell, bei dem zerstórte Steine 


Zaubersprüche  aufluden. Was 
für ein SpaB! Kein Wunder, dass 
der Titel rasch auf nahezu allen 
Spieleplattformen erschien. 


NEU, ABER NICHT BESSER 

Der neueste Streich der Puzzle 
Quest-Macher nennt sich Puzzle 
Chronicles und ist weitaus story- 


Hehe, wenn wir 
hier unsere Zeit 
verschwenden, 
Morgana. 


Menschenhändierisger 


а Wees 


ш Spielwelt: Das Königreich Asharin ist in viele solcher Spielareale aufgeteilt. 


lastiger als sein Vorbild. Ihr 
schlüpft in die Rolle eines jungen 
Kriegers, dessen Volk verschleppt 
wurde. Auf eurer Odyssee durch 
die große Fantasy-Welt lernt ihr 
Verbündete und viele Gegner ken- 
nen. Letztere besiegt ihr, indem 
ihr Steine auflöst, die sich von 
links in Richtung Bildschirmmitte 
bewegen. Löst ihr Angriffe auf, so 
vergrößert sich euer Spielbereich 
und euer Gegner muss mit we- 
niger Platz auskommen. Wer zu- 
erst keine Steine mehr platzieren 
kann, verliert. Vielfältige Spezial- 
fähigkeiten, ein tierischer Beglei- 
ter, Items, Spezialsteine und Mi- 
nispiele sorgen für Abwechslung 
und Tiefgang. Allerdings erzeugt 
die eigenwillige Spielmechanik 
nicht den Suchtfaktor eines Beje- 
weled. Dafür ist Puzzle Chronicles 
zu komplex und oftmals zu sehr 
vom Zufall bestimmt. 

Die technische Umsetzung 
auf Sonys Handheld ist recht 
schwach. Ständig gönnt sich das 
Spiel teils lange Ladepausen. Die 
Kampfanimationen über dem 
Spielfeld wirken altbacken und 
der Zeichenstil der Comic-Zwi- 
schensequenzen recht plump. 
Miese englische Sprecher setzen 
der lahmen Präsentation die Kro- 
ne auf. Ist Puzzle Chronicles ein 
totaler Reinfall? Nein. Doch ihr 
müsst Geduld und Lust auf den 
Genre-Mix mitbringen, um mit 
dem Titel Spaß zu haben. SST 
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Kk 1. Sende das Bestellwort 
(z.B. für Die Sims™ 3 sende match5659) an 


* j) 2.Klick den Downloadlink 


Kämpfer, stelleDichden = 
* Superstars von SmackDown, 
aw und ECW und bringe es zu 
J ud 


f | Profi: MBesiege, ER 
E 1 weltbesten/Profi-Rennfahrer! 


[еа «lingeltönek‘: @ & | 
Songs in voller 099 € кт. то WORLD SERIES OF + EA SPORTS" FUSSBALL 


töne Länge POKER: HOLD'EM 
LEGEND MANAGER 10 


GAGA - BAD ROMANCE ton5012 
KE$HA - TIK TOK (PDIDDY) 

BUSHIDO - ALLES WIRD GUT 

KERI HILSON - I LIKE 

AURA DIONE - I WILL LOVE YOU MONDAY (365) 
FRAUENARZT & MANNY MARC - DISCO POGO 

FAULI - JAMMI JAMMI 

BLACK EYED PEAS - MEET ME HALFWAY 
FRAUENARZT & MANNY MARC - DAS GEHT AB 
UNHEILIG - GEBOREN UM ZU LEBEN 

AC/DC - HIGHWAY TO HELL 

JÜRGEN DREWS - ICH BAU DIR EIN SCHLOSS 
CULCHA CANDELA - MONSTA 

OWL CITY - FIREFLIES 

TIMBALAND - MORNING AFTER DARK 

CARTER BURWELL - BELLA'S LULLABY (TWILIGHT) 
DJ ÖTZI & NIK P. - EIN STERN (DER DEINEN NAMEN TRÄGT) 
SIDO - GEBURTSTAG 

ENNIO MORRICONE - DAS LIED VOM TOD 


Intenakıt, -Mogosg" 
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song7659 
song7660 


ton5014 song7661 


song7662 
song7663 


ton5017 song7664 


match5661 


ton5018 song7665 


song7666 CALL OF DUTY: MODERN VANCOUVER 2010 - DAS GUITAR HERO 5 
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ton5020 song7667 


song7668 


ton5022 song7669 
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1015023 song7670 poene 
=. 


ton5024 song7671 


ton5025 song7672 


match5662 match5664 match5667 


ton5026 song7673 


ton5027 


pr KARTENSPIEL 


KLASSIKER 


GEHIRN JOGGEN 3 MIT 


MINI NINJAS DR. KAWASHIMA 


Мт. 
PRT LA 
[^43 


© ШЕТ ч 
ү TER -— FIGHT NIGHT 
H ROUND 4 


mini z ninja Ў n 
match5670 match5671 match5672 


ton5028 song7675 


ton5029 song7676 


song7677 


ton5030 


III 


bild4097 


Die erste Furzmaschine die 
auf Bewegungen reagiert! style3431 
Hoher Peinlichkeitsfaktor 

bild4102 soft3078 garantiert! 


POLIZEIFUNK TWITTIX с desee 


ba A. style3437 


w 


soft3080 soft3081 Д nin тетте 
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* Jedes Abo nur (D) €4,99/Woche, (АТ) €5,00/ Woche, (CH) SFr9,90/Woche. Inhalte: @ 3 Gutscheine für Spiele/Applikationen (ohne Erotik) im Jamba TopApp-Abo. Jederzeit 
Ende: stoptopapp per SMS. @ 2 Gutscheine für Töne + 3 Funvideos (ohne Erotik) im Jamba TopTon-Abo. Jederzeit Ende: stoptopton per SMS. ® 5 Gutscheine für Logos/ 
Funvideos (ohne Erotik) im Jamba TopGrafik-Abo. Jederzeit Ende: stoptopgrafik per SMS. @ 6 Gutscheine für Songs und Musik-Videos (ohne Erotik) im Jamba TopMusic-Abo. 
Jederzeit Ende: stoptopmusic per SMS. Für alle Abos gilt: Jede Bestellung 2201.1 SMS (+Transport) zzgl. Internetkosten (WAP, GPRS). Nach Aufbrauch des Abo- 
Guthabens gilt max. €5,00/Bestellung bzw. SFr9,90. Guthabennutzung, Handytypen & AGB: www.jamba.de, www.jamba.at, www.jamba.ch auf Handy und PC. Hilfe? 
(DE) 0180 5 554890 124 (0,14 €/Min DTAG, Mobilnetz abweichend) (AT) 0810 005137 (0,072€/Min) (CH) 0848 000 145. Mindestalter 16 Jahre. 


EA, the EA logo, EA SPORTS, the EA SPORTS logo, The Sims, The Sims 3 logo and The Sims Plumbob Design and Need for Speed are trademarks or registered trademarks of Electronic Arts Inc. in the U.S. and/or other countries. All Rights Reserved. TWENTIETH CENTURY FOX, FOX, THE SIMPSONS, THE SIMPSONS characters, associated 
logos and wordmarks are trademarks of Twentieth Century Fox Film Corporation and its related entities. Tetris ®&© 1985-2009 Tetris? Holding LLC. Brain Exercise 3 © 2006-2009 NBGI, NBNE АЦ other trademarks are the property of their respective owners.World Series of Poker", WSOP® and related designs are trademarks of 
Harrah's License Company, LLC. Used with permission. This product is intended for use by those of legal age or older for amusement purposes only.© 2009 Twentieth Century Fox Film Corporation. JAMES CAMERON'S AVATAR is a trademark of Twentieth Century Fox Film Corporation. All rights reserved. © 2009 Gameloft. All Rights 
Reserved. Gameloft and the Gameloft logo are trademarks of Gameloft in the US and/or other countries.@ 2009 Activision Publishing. Inc. Activision. Call of Duty und Modern Warfare sind eingetragene Warenzeichen von Activision Publishing. Inc. Alle Rechte vorbehalten. © Blade Interactive Studios 2009. © 2009. Veröffentlicht 
durch I-play. Alle Rechte vorbehalten. I-play ist ein Warenzeichen und eine Handelsmarke von Oberon Media, Inc. und seinen Tochterunternehmen.© 2009 Activision Publishing, Inc. Activision is a registered trademark and RIDE is a trademark of Activision Publishing, Inc. AU rights reserved. Топу Hawk is a registered trademark of 
Топу Hawk, Inc. All rights reserved.TM IOC/VANOC/USOC 36USC220506. Copyright © 2009 International Olympic Committee (10C). All rights reserved. © 2009 Activision Publishing, Inc. Activision and Guitar Hero are registered trademarks of Activision Publishing, Inc. All rights reserved.Mini Мїп]а5 ©2009 Eidos Interactive Ltd. Mini 
Ninjas and the Mini Ninjas logo, Eidos and the Eidos logo are trademarks of Eidos Interactive Ltd. IO Interactive and the 10 logo are trademarks of 10 Interactive A/S. All rights reserved. 


PCGH-Silent-PC II 


icherlich haben Verwandte oder 
Sae Sie auch schon mal ge- 
fragt, welchen Komplett-PC sie kau- 
fen sollen. Rechner aus Discount- 
märkten haben hierbei immer den 
Nachteil, dass zwar Prozessor und 
Grafikkarte attraktiv wirken, an den 
restlichen Komponenten wie Main- 
board oder Netzteil aber gespart 
wird. Alle Fachredakteure der Zeit- 
schrift PC Games Hardware waren 
an der Komponentenauswahl für 
die PCGH-PCs beteiligt, um sicher- 
zustellen, dass gut abgestimmte PCs 
gebaut werden, die nicht zu laut und 
dennoch leistungsfähig sind und zu- 
dem für die Mehrheit der Anwender 
bezahlbar bleiben. Gebaut und ver- 
kauft werden die PCs von Alternate 
(www.pcgh.de/go/alternate). 


Neuer Silent-PC verfügbar 
Der Silent-PC II ist dank der Direct- 
X-11-Grafikkarte Radeon HD 5750 


absolut spieletauglich, kaum zu hó- 
ren und kostet dennoch vergleichs- 
weise wenig Geld. Ein AMD Athlon 
II X3 435, dessen drei Kerne mit je 
2,9 GHz getaktet werden, bietet ge- 
nügend Leistung. Gekühlt wird die- 
ser vom Cooler Master Hyper TX3. 
Allerdings wurde der Lüfter durch 
den Enermax UCCL9 Cluster ersetzt, 
da dieser deutlich leiser ist. Bei der 
verwendeten Festplatte handelt es 
sich um ein Samsung-Modell aus der 
F2-Serie mit 500 GByte Speicher. 
Damit vor allem Festplattenzugriffe 
kaum hórbar sind, wurde diese mit 
dem Sharkoon HDD Vibe-Fixer 3 ent- 
koppelt. 


Praxistests 

Mit nur 0,3 Sone im 2D- und 0,7 Sone 
im 3D-Betrieb ist der PCGH-Silent-PC 
II der leiseste spieletaugliche PCGH- 
PC. Selbst im Far Cry 2-Benchmark 
sind flüssige Fps-Raten móglich. 


ANZEIGE 


PCGH-PCs 


Produkt 
Hersteller/Webseite 


PCGH-Budget-PC II 


Alternate (www.pcgh.de/go/alternate) 


PCGH-Silent-PC II 
Alternate (www.pcgh.de/go/alternate) 


Alternate (www.pcgh.de/go/alternate) 


H-Gamer-PC HD5770-Ed. 


PCGH-Gaming-PC II 
Alternate (www.pcgh.de/go/alternate) 


PCGH-Performance-PC Il 
Alternate (www.pcgh.de/go/alternate) 


Erweiterte Informationen 


www.pcgh.de/go/budget-pc 


www.pcgh.de/go/silent-pc 


www.pcgh.de/go/gamer-pc 


www.pcgh.de/go/gaming-pc 


www.pcgh.de/go/performance-pc 


Garantie/Rückgaberecht |2 Јаһге/14 Tage 


2 Jahre/14 Tage 


2 Jahre/14 Tage 


2 Jahre/14 Tage 


2 Jahre/14 Tage 


Prozessor AMD Athlon II X2 250 AMD Athlon II X3 435 AMD Athlon Il X4 620 Intel Core i5-750 Intel Core i7-860 

Grafikkarte Geforce 8200 (Onboard) Powercolor Radeon HD 5750 Radeon HD 5770/1.024 MiByte Geforce GTX 260/896 MiByte Radeon HD 4890/1.024 MiByte 

Mainboard Asus M3N78-VM Asus M3N78-VM Gigabyte GA-MA770T-UD3P Gigabyte P55-UD3 Asus P7P55D 

Festplatte Samsung F2 HD502HI 500 GB Samsung F2 HD502HI 500 GB + Samsung F3 HD502HJ 500 GB Samsung F3 HD502HJ 500 GB Samsung F3 HD1035J 1.000 GB 
Sharkoon-Entkoppler (Vibe-Fixer 3) 

Speicher A-Data 2 GiByte DDR2-800-RAM [G.Skill 4 GiByte DDR2-800-RAM 4 GiByte DDR3-1333-RAM G.Skill 4 GiByte DDR3-1333-RAM ` Take MS 4 GiByte DDR3-1333-RAM 

Netzteil Enermax ECO80-- 350W Enermax PRO82+ 425W Enermax PRO82+ 525W Enermax PRO824- 525W Cougar 550 CM 

CPU-Kühler Arctic-Cooling Freezer 64 Pro PWM | Cooler Master Hyper TX3 + Cooler Master Hyper TX3 Cooler Master Hyper TX3 Scythe Ninja 2 oder Mugen 2 
Enermax-Lüfter UCCL9 Cluster 

Gehäuse Sharkoon Venga Economy (Schwarz) |Sharkoon Venga Economy (Schwarz) |Sharkoon Rebel 9 Economy Sharkoon Rebel 9 Economy Antec Three Hundred 

Optisches Laufwerk LG GH-22NS LG GH-22NS LG GH-22NS LG GH-22NS LG GH-22NS 

Lautstärke 2D (1,0 m) 0,2 Sone/20 dB(A) 0,3 Sone/22 dB(A) 0,6 Sone/26 dB(A) 0,8 Sone/27 dB(A) 0,9 Sone/27 dB(A) 

Lautstárke 3D (1,0 m) 0,3 Sone/22 dB(A) 0,7 Sone/26 dB(A) 2,0 Sone/35 dB(A) 1,6 Sone/33 dB(A) 1,6 Sone/32 dB(A) 

Leistungsaufnahme 2D 48 Watt (Leerlauf) 71 Watt (Leerlauf) 84 Watt (Leerlauf) 78 Watt (Leerlauf) 112 Watt (Leerlauf) 


Leistungsaufnahme 3D Maximal 88 Watt 


Maximal 146 Watt 


Maximal 177 Watt 


Maximal 201 Watt 


Maximal 224 Watt 


Far Cry 2-Benchmark 2,68 Fps im Durchschnitt 


37,5 Fps im Durchschnitt 


43 Fps im Durchschnitt 


47,6 Fps im Durchschnitt 


48,2 Fps im Durchschnitt 


3D Mark 06 1.146 Punkte 12.789 Punkte 13.364 Punkte 16.245 Punkte 16.474 Punkte 
3D Mark Vantage Test nicht durchgeführt P6.843 P8.650 P11.343 ЕШ УБ. 
PREIS €369,-* €599,-* €649,-* €799,-* €999,-* 
ohne Betriebssystem 
PREIS €449,-* €679,-* €729,-* €879,-* €1.079,-* 


mit Windows 7*** 


(inkl. Home Premium) 


(inkl. Home Premium) 


(inkl. Home Premium) 


(inkl. Home Premium) 


(inkl. Home Premium) 


* Preiserfassung vom 27.01.2010, auf der angegebenen Webseite finden Sie stets den aktuellen Preis. ** 3D Mark Vantage bewertet auch Physik-Beschleunigung von Nvidia-Karten, weshalb die Werte mit einer AMD-Karte kaum vergleich- 
bar sind. *** Bei der Variante mit Betriebssystem sind neben Windows auch sämtliche Treiber installiert 


playstation network test 


PLAYSTATION NETWORK 


Auf diesen Seiten prásentieren wir euch Vorschauen und Tests zu Spielen aus Sonys 
PlayStation Store sowie Online-Machtests von Network-tauglichen Games. 


HUSTLE KINGS 


Geschicklichkeit > Für eine 
Runde Pool-Billard müsst ihr jetzt 
nicht mehr in die ranzige, ver- 
rauchte Kneipe ums Eck. Sonys 
Hustle Kings entführt euch in ver- 
Schiedene, leicht futuristisch an- 
gehauchte Clubs und bietet neben 
gängigen Spielarten wie 8-Ball 
(mit den „vollen“ und „halben“ 


Kugeln) auch eine ganze Menge 
exotische Regelvarianten. Bevor 
ihr euch in ein Match stürzt, bringt 
euch ein interaktives Tutorial nicht 
nur die Grundzüge der Steuerung, 
sondern auch Profi-Manóver wie 
Effet-Stöße und Jumps bei. Spiel- 
modi gibt's zuhauf: Neben einem 
Karrieremodus mit КІ-Оедпегп, 


mehreren Herausforderungen und 
vier Schwierigkeitsgraden warten 
Einzelspiel, Turnier, Trickstöße und 
diverse Bonusspiele. Ein Online- 
Modus ist ebenfalls an Bord, der 
Netcode hat aber gelegentliche 
Macken (Lags, Einfrieren). Eben- 
falls unschón: die penetrante In- 
Game-Werbung und dass man für 
den Kauf von vorteilhafter Spezial- 
kreide echte Moneten (25 Cent pro 
Stück) auf den PlayStation-Store- 
Tresen legen muss. OPL 


nos Y 

Spieler: 1-16 (2-8 online) 
Online-Features: Lobbys, Ranglisten 
Entwickler: VooFoo Studios 

Termin: 22. Dezember 2009 

Preis: 7,99 Euro 


FAZIT Schicke Billard-Simulation mit 
gelungener Steuerung, realistischer Ball- 
physik und massig Spielmodi. Werbung 

nd Kreide-Abzocke nerven dezent! 

> WERTUNG 8/10 


В Zielhilfe: Die „Schusslinien“ könnt ihr auf Wunsch auch ganz ausblenden. 


Bi Trickshot: Die roten Kugeln dürfen hier nicht angespielt werden. 


SWITCHBALL 


Geschicklichkeit > Kleine Jungs 
spielen gerne mit Murmeln, große 
auch! Dementsprechend angetan 
sind wir von Switchball, der Um- 
setzung eines Xbox-360-Spiels 
aus dem Jahr 2007. Trotz seines 
Alters wirkt der Knobel-Mix noch 
erstaunlich frisch: Ihr steuert eine 
Kugel durch insgesamt 30 Um- 


gebungen und müsst lediglich 
das Ziel am anderen Ende des 
Parcours erreichen. Auf dem Weg 
dorthin warten einige originelle 
Rátsel auf euch. Denn nur wer sein 
rollendes Alter Ego elektrifiziert 
oder bei Bedarf in eine magne- 
tische Stahlvariante verwandelt, 
überwindet alle Hindernisse. 


Neben dem Solo-Modus bietet 
das optisch schicke Spiel ein Wett- 
rennen für maximal acht Online- 
Zocker sowie einen Koop-Modus. 
Bei Letzterem kugelt ihr zu zweit 
durch die Gegend und helft euch 
beim Lósen der Aufgaben. Insge- 
samt also eine im wahrsten Sinne 
des Wortes runde Sache. Schade 
jedoch, dass das arg gemáchliche 
Spieltempo im Laufe der Zeit zu 
nerven beginnt und der Umfang 
recht dürftig ist. TK 


nos Y 
Spieler: 1-8 

Online-Features: Ranglisten, Koop- 
Modus und Wettrennen 

Entwickler: Atomic Elbow 

Termin: 12. Februar 2010 

Preis: 7,99 Euro 


FAZIT Schick anzusehende Kugelei, 
die mit pfiffigen Rátseln daherkommt, 
aber auf Dauer doch etwas zu tranig ist. 


в WERTUNG 7/10 
ї | n "n 1 1 


Bi Ansehnlich: Die Grafik ist für ein Spiel dieser Art erstaunlich detailreich. 


www.playdrei.de 


Bil Umbau: Die blau leuchtende Station verstärkt eure Kugel mit einem Stahlmantel. 
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RESIDENT EVIL 5 


Hauptspiel, Episoden, neuer Modus, Kostüme: Das sind die Inhalte der neuen Version. 


„A 


CAPCOM' 


GOLD-INHALTE 
Das erwartet euch ab dem 
12. März in der Gold Edition: 


Wi Spiel: Resident Evil 5 
(seit 13. Márz 2009 erháltlich) 


Wi Episode: In Albtráumen verloren 
(seit 18. Februar im PSN-Store) 


E Episode: Eine verzweifelte Flucht 
(ab 4. Márz im PSN-Store) 


E Modus: Das Söldnertreffen 
(exklusiv in der Gold Edition) 


E Kostüm-Paket 1 
(seit 18. Februar im PSN-Store) 


E Kostüm-Paket 2 
(ab 4. Márz im PSN-Store) 


78| Ausgabe 04/2010| play? 


^ 


Bi Kein Spoiler: Dass ihr am Ende der ersten neuen Episode gegen Albert Wesker kämpft, ist kein Geheimnis. 


= >” 


-a 


= 2 
a o zm 


VIDEO AUF 


IN ALBTRÄUMEN VERLOREN 


Action > Seit dem 18. Februar 
könnt ihr euch eine brandneue 
Episode für Resident Evil 5 aus 
dem PlayStation Network auf eure 
PS3 herunterladen. Die Hauptrol- 
len im Kapitel In Albträumen ver- 
loren spielen die beiden alten Se- 


rien-Haudegen Chris Redfield und 
Jill Valentine. Zunächst steht euch 
nur Chris zur Auswahl, wenn ihr 
alleine zockt. Sobald ihr das Sze- 
nario ein Mal durchhabt, könnt ihr 
es auch mit Jill in Angriff nehmen. 
Wie Resident Evil 5 dürft ihr auch 


den Download im Koop-Modus 
(online oder via Splitscreen) spie- 
len. Falls ihr keine Freunde greif- 
bar habt, zockt die Konsole mit. 

Die Handlung setzt kurz vor einer 
der Zwischensequenzen aus dem 
Hauptspiel Resident Evil 5 an, 


www.playdrei.de 
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DAS SÖLDNERTREFFEN: 
NEUER SPIELMODUS 


Temporeicher Kampf gegen die Zeit und massenhaft Gegner 

In der Resident Evil 5 Gold Edition ist auch der Spielmodus Das Sóldnertreffen 
enthalten. Diesen könnt ihr alleine oder zu zweit spielen. Die Koop-Variante funk- 
tioniert online und auch an einer Konsole im Splitscreen-Verfahren. Euch stehen 
sechs verschiedene Charaktere zur Auswahl, mit Rebecca Chambers und Barry 
Burton geben sich auch zwei alte Bekannte aus der Serie die Ehre. Ihr kämpft 

in diesem Modus um Punkte. Gegner stürmen unaufhörlich auf euch zu und ihr 


müsst Zeit-Boni einsammeln, damit ihr weiterballern kónnt. 


genauer gesagt jener, in der es 
Redfield und Valentine mit ihrem 
Erzfeind Albert Wesker aufneh- 
men. Die neue Episode erklàrt, wie 
Wesker Jill unter seine Kontrolle 
bringen konnte. Chris und Jill be- 
geben sich zu Beginn der Episode 
in ein altes Herrenhaus, in dem 
sich Ozwell E. Spencer aufhalten 
Soll. Spencer war der Gründer des 
Chemiekonzerns Umbrella. 


DÉJÀ-VUS EN MASSE 
Die Architektur von Spencers 
Anwesen erinnert frappierend an 


das Herrenhaus im ersten Teil der 
Serie. Wer das Original gespielt 
hat, fühlt sich in der neuen Episo- 
de beim Betreten etlicher Räume 
sofort daran erinnert. Schon der 
Eingangsbereich ist fast eine Ko- 
pie aus Resident Evil 1. Außerdem 
erwarten euch im Herrenhaus 
auch genauso altmodische Rät- 
sel wie im ersten Teil der Serie. 
Diese funktionieren so: Lauft von 
A nach B, sammelt Objekt C ein 
und kombiniert dieses mit Objekt 
D, damit ihr Durchgang E öffnet. 
Simpler geht’s kaum. Einige Rät- 


EINE VERZWEIFELTE FLUCHT: 
DIE ZWEITE ZUSATZ-EPISODE 


Was passiert mit Jill Valentine nach ihrer Befreiung? 

Die zweite Zusatz-Episode für Resident Evil 5 steht ab dem 4. März im 
PSN-Store zum Download zur Verfügung. Sie kostet ebenfalls € 4,99. Die 
Geschichte des neuen Kapitels beginnt unmittelbar nach der Zwischense- 
quenz aus dem Hauptspiel, in der ihr als Chris Redfield Jill Valentine den 


sel sind sogar Anspielungen auf 
Puzzles aus den ersten Teilen. 
Einmal droht beispielsweise die 
sich langsam herabsenkende De- 
cke eines Raumes Jill zu einem 
„Jill-Sandwich“ zu zerquetschen. 
Allerdings geht es nicht lange 
im Herrenhaus zur Sache. Sehr 
schnell verschlägt es euch in des- 
sen Keller, durch den ihr in gruse- 
lige Verliese und Katakomben ge- 
langt. Dort trefft ihr auch erstmalig 
auf Gegner. In den Haupträumen 
des Herrenhauses bekommt ihr 
es leider mit keinerlei Monstern zu 


tun. Zu allem Überfluss haben es 
in den Katakomben auch nur zwei 
Arten von Gegnern auf euch ab- 
gesehen. Hin und wieder fällt euch 
ein langweilig grauer Zombie an, 
wesentlich gefährlicher ist aber 
eine neue Art von Feind. Dessen 
Aussehen erinnert an den Henker 
aus dem Hauptspiel, sogar des- 
sen axtähnliche Waffe ist genau- 
so überdimensional. Ansonsten 
schaden eurer Gesundheitsanzei- 
ge nur noch Spinnen und Schlan- 
gen. Etwas abwechslungsreicher 
hätte es in puncto Gegner schon 
zugehen dürfen. 

Die neue Episode verwendet die- 
selbe Technik-Engine wie Resident 
Evil 5. Die detailreiche Grafik und 
die hervorragenden Lichteffekte 
sorgen genauso für eine schaurige 
Atmosphäre wie die unheimlichen 
Surround-Effekte. MR 


| INEQS Y 
Spieler: 1-2 
Online-Features: Koop 
Entwickler: Capcom 
Termin: 18. Februar 2010 
Preis: € 4,99 


FAZIT Atmosphärisch hervorragende 
Episode, die mit einigen Anspielungen 
auf Teil 1 vor allem Fans der ersten 
Spiele der Serie begeistert. Leider kommt 
der Action-Anteil deutlich zu kurz. 


в WERTUNG 7/10 
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Apparat vom Brustkorb reißt, mit dem Oberboss Wesker sie fernsteuert. Als 
Jill Valentine kämpft ihr euch in Eine verzweifelte Flucht gemeinsam mit dem 
BSAA-Agenten Josh Stone durch eine riesige Einrichtung der Firma Tricell, 
dem Nachfolger des Chemiekonzerns Umbrella. Die zweite neue Episode setzt 
nicht auf Rátsel, sondern auf kompromisslose, extrem temporeiche Action. 


www.playdrei.de play? | Ausgabe 04/2010|79 


aber genauso viel Spaß macht. 


Literatur, Musik und Filme, aber auch technische Gadgets und neues Zubehör. 


Eh 


Der kabellose Dual SFX Evolution von Splitfish ist 

vom Konstruktionsprinzip her ein mittig auseinan- 
dergeschnittenes Standard-Pad. Die Aufteilung in „Evo- 
Chuck" (linke Hand) und „FragChuck“ (rechte Hand) 
ermöglicht beim Zocken eine völlig neue, entspannte 
Armhaltung, wie sie bisher nur Wii-Spieler kannten. 
Shooter-Fans werden mit dem Split-Controller nicht 
glücklich, denn den Analogsticks fehlt das letzte Quänt- 
chen Prázision, die man vom Sony-Original gewohnt 
ist. Auch die Anordnung der Aktionstasten ist zunáchst 
mehr als gewöhnungsbedürftig und für reaktions- 
schnelle Ego-Ballereien nicht unbedingt geeignet. Für 
den gemütlichen Feierabend-Kick mit F/FA, PES oder 
gemáchlicheren Action-Adventure-Streifzügen ist der 
Evo aber durchaus einen genaueren Blick wert. Nicht 
zuletzt deshalb, weil er gegenüber dem Standard-Pad 
zahlreiche Zusatzfunktionen bietet: So ist eine pro- 
grammierbare Makro-Funktion an Bord, mittels derer 
sich durch Betätigen einer Taste gleich ganze Einga- 
bebefehlsketten auslósen lassen. Beide Handstücke 
verfügen zudem über eine volle Bewegungserkennung. 
Hierdurch lásst sich nicht nur der rechte Analogstick 
per Neigung des FragChuck „emulieren“, sondern auch 
eine Tastenauslósung auf die Bewegungserkennung 
(schnell hoch/runter) programmieren. Dank Firmware- 
Upgrade und Tweak-Utility für den PC soll es künftig 
sogar möglich sein, beide Chucks mit verschiedenen 
Bewegungskommandos zu belegen. Weitere Features: 


Vertauschen der 
Funktionen von 
linkem und 
rechtem Ana- 
logstick, voll 
einstellbare 
Bewegungs- 
sensibilität, 
Maus-Funktion 
zum Web-Brow- 
sen und 3,5 Meter 
Funkreichweite. 
Fetter Minuspunkt: 
Die benötigten sechs (!) 
AA-Batterien (drei pro 
Handstück) sind nicht im 
Lieferumfang enthal- 
ten. Damit stößt 
der happige 
Anschaf- 
fungspreis 
von 80 Euro 
gleich doppelt 
sauer auf. TO 
| Hersteller Splitfish 
Plattform PlayStation 3, PC 
| Preis € 79,95 
Testurteil Befriedigend 


Der pensionierte Ballonverkäu- 
fer Carl Fredricksen erfüllt sich 
im Alter von 78 Jahren seinen 
Lebenstraum: eine Reise in das 
* Amazonas-Gebiet. Kurzerhand 
— T7 befestigt der rüstige, aber 
mürrische Witwer tausende Luftballons an seinem 
Häuschen und schwebt dem Alltag davon. Zu spät 
bemerkt Carl einen blinden Passagier: Der übereifrige 
Pfadfinderjunge Russell braucht unbedingt noch das 
Abzeichen für eine gute Tat an einem Senioren. Der 
Beginn einer rührenden Beziehung zwischen Jung und 
Alt ... Neben einer DVD- und einer Blu-ray-Ausgabe 
erscheint das neueste Pixar-Highlight auch als Vier- 
Disc-Set. Darin befinden sich neben zwei vollge- 
packten Blu-ray-Discs auch die DVD mit dem Film und 
eine Scheibe mit einer digitalen Kopie des Streifens. 
Letztere kann für portable Abspielgeráte oder für den 


Computer mithilfe eines mitgelieferten Codes freige- 
schaltet werden. Die Kaufentscheidung dürfte daher 
leicht fallen. Denn mit diesem Set muss man weder auf 
bestimmte Extras noch auf die DVD (zum Beispiel für den 
DVD-Player im Auto oder Kinderzimmer) verzichten und 
kann darüber hinaus alle HD-Vorzüge genieBen. Visuell 
kitzelt die Blu-ray das letzte Quántchen Qualitát aus dem 
digitalen Ausgangsmaterial heraus. Ganz besonders lohnt 
sich das Blu-ray-Set jedoch auch wegen der zusátzlichen 
Extras. Allein die sieben Film-Dokumentationen erweisen 
sich als herrliche Informationsquelle zu Hintergründen 
des Films, zu den Charakteren und zur Entstehungs- 
geschichte von Oben. OPL/TR 


| Ton Deutsch DTS Ei, are DTS HD 5. 1 | 
Studio Walt Disney Studios 
Laufzeit 92 Minuten 
FSK ohne Altersbeschránkung 
Preis € 25,- 


Hervorragend 


Testurteil 
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в ZUBEHÖR 
DESIGN SKINS 


Individueller Look zum schmalen Preis 

Ihr wollt eurer Konsole, eurem Notebook oder eurem 
MP3-Player ein eigenständiges Design verpassen, habt 
aber keine Lust auf teure Airbrush-Arbeiten oder billige 
Werbesticker? Dann surft bei www.designskins.com 
vorbei und gestaltet eure eigene, selbstklebende De- 
sign-Schutzfolie, die sich jederzeit wieder rückstandslos 
abziehen lásst. Nachdem ihr eure Plattform (PS3, PSP, 
iPhone etc.) ausgewählt habt, könnt ihr dank eines 
simplen Editors mit wenigen Mausklicks wahlweise ein 
Foto/Bild, z. B. von Stanges naektem-Hintern hübschem 
Gesicht, hochladen oder auf unzählige vorgefertigte Bil- 
der, Muster und Formen zurückgreifen. Ihr könnt Motive 


skalieren, drehen und verschieben 
und auch Schriftzüge hinzufügen. 
Seid ihr mit dem Entwurf fertig, 
zeigt euch abschließend ein Vor- 
schaubild, wie die Folie auf eurem 
Gerät aussehen wird. OPL 


Hersteller 
Plattform 


Bigben Interactive/VCM 
alle gángigen Konsolen, Handys, 
MP3-Player etc. 

Preis € 29,95 (PS3), € 16,95 (PSP) 
zzgl. 4,95 Versand 


>> MUSIK 


RK TRANQUILITY: WE ARE THE VOID 


| Melodic Death-Metal der 
Extraklasse 

Seit 1989 musizieren die 
Herren aus Schwedens Death- 
Metal-Hauptstadt Göteborg nun 
> EE zusammen. Während andere 
Genre-Mitbegründer aber mittlerweile modernen, belang- 
losen Metal machen (In Flames) oder sich aufgelöst haben 
(At The Gates), bleibt Dark Tranquility sich treu. We Are The 
Void bietet wie der Vorgänger Fiction einen Querschnitt 


durch die Bandgeschichte: mit Akustik-Passagen versetzte 
Songs wie in den Anfangstagen, elektronisch angehauchte 
und mit Klargesang versehene Titel aus der Projector- oder 
Haven-Ára und kraftvolle Nackenbrecher à la ,Damage Done". 
Trotzdem klingt's homogen. Mal wieder ein Killer-Album! SL 


Label Century Media 
Genre Melodic Death-Metal 
Anspieltipp Shadow In Our Blood 


Testurteil 


Sehr gut 


в BLU-RAY 


2012 


Der „Schwaben-Spielberg“ 
Roland Emmerich lässt einmal 
mehr die Welt untergehen. 

In Emmerichs jüngstem Spekta- 
kel ist die Menschheit voll und 
ganz einer kosmischen Anomalie 
und deren katastrophalen Folgen 
ausgeliefert. Nach einer heftigen 
Sonneneruption haben die ausgestoßenen Neutrinos 

auf der Erde die gleiche Wirkung wie Mikrowellen und 
bringen den Erdkern langsam zum Kochen. Der Vorgang 
lässt sich nicht aufhalten, weshalb die Wissenschaftler 
dem Blauen Planeten noch drei Jahre Überlebenschance 
geben. Unter amerikanischer Führung schließen sich 
daraufhin die fünf größten Nationen der Welt zusammen, 
um den Fortbestand der Menschheit nach der voraus- 


sichtlichen Katastrophe im Jahr 2012 zu planen. Nach dem 
inhaltlich bescheidenen Steinzeit-Epos 70.000 B.C. waren 
die Erwartungen an Roland Emmerichs Nachfolgeprojekt 
enorm. Wenn Emmerich etwas kann, dann die Welt ins 
Chaos stürzen. 45 Minuten lang baut sich der Streifen 
langsam auf, führt die Charaktere ein und bereitet der 
Apokalypse den Weg. Bereits hier wurden beeindruckende 
Effekte eingestreut, die dann aber mit dem Ausbruch des 
Weltuntergangs in allen Belangen getoppt werden. In einer 
spektakulären Sequenz versinkt Los Angeles im wahrsten 
Sinne des Wortes im Erdboden. Ein gigantischer Vulkanaus- 
bruch lässt Streifen wie Dante's Peak völlig erblassen und 
gigantische Tsunamis überfluten die Kontinente. Allein die 
Schauwerte machen 2012 also schon sehenswert. Auf Blu- 
ray ein umfangreiches Paket mit vielen Highlights und tollen 
Einblicken in die Produktion. Technisch natürlich top! TR 


Ton Deutsch/Englisch DTS HD 5.1 
Studio Sony Pictures 

Laufzeit 158 Minuten 

FSK ab 12 Jahren 

Preis € 20,- 


Testurteil Sehr gut 


JOHANNES ULBRICHT: DER SPIELEMACHER 


Tiefe, ungeschönte Einblicke in 
unsere Branche 

Bücher über die Spiele-Industrie 

$| sind selten. Freudig stürzten wir uns 
| daher auf das fast 350 Seiten dicke 
Taschenbuch Der Spielemacher. 
Das Leben von Videospielproduzent 
Stephan ist von hohem Arbeitsdruck 


DER SPIELEMACHER 


und künstlerischen Visionen geprágt. Erfolge wechseln 
sich mit Niederlagen ab, oft scheitern naive Träume an 
der rauen wirtschaftlichen Realität. Verrat und Korruption 
sind an der Tagesordnung. Der Roman haut Insiderwissen 
aus der Spieleentwicklerszene raus und zeigt, wie die 
Branche tickt. Die Geschichte, die außerdem Elemente 
eines Wirtschaftskrimis aufweist, spielt an realen Orten 
wie der Computerspielemesse Games Convention (jetzt 


GamesCom) und sogar unser Schwestermagazin PC 
ACTION wird erwähnt! Krass! MB 


Sprache Deutsch 
Verlag CSW-Verlag 
Seitenzahl 352 

Preis € 16,95 
Testurteil 


Sehr gut 
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service [e] Vd 


MOST WANTED 


Hier findet ihr die Spielen, die in naher und ferner 
Zukunft auf euch zukommen. Für diese Titel solltet ihr schon mal Geld zurücklegen! 


HERSTELLER: SONY 


THE LAST GUARDIAN 


— 


Noch immer gibt es keinerlei neue Informationen zum 

Spielverlauf des atmosphárischen Abenteuers. Doch 
allein das einzigartige Design des , Hundevogeldra- 

y chens“ sowie der mitreißende Trailer machen schon 
jetzt groBen Appetit auf das fertige Spiel. 


Bilder: Sony 


роз THE LAST GUARDIAN 2010 ACTION-ADVENTURE 
s < 


м. 


NO MORE HEROES: HEROES' PARADISE EA SPORTS MMA 


9 4 
Lo — 4 p 


Suda 51 ist zurück! Der Killer 7-Macher setzt erneut 
auf krasse Inszenierung und eine kuriose Story. Ihr 
" spielt Travis Touchdown, der zum Killer Nummer 1 
-~ aufsteigen will — mit einem Laser-Katana! 


THQ legt mit UFC Undisputed 2010 im Mai vor, Elec- 
tronic Arts zieht mit seinem MMA-Titel nach. Dank 
der Fight Night-Engine, vielen Spielmodi und Regeln 
sowie einer toller Grafik wird das spannend! 


- 


EA SPORTS MMA 2010 SPORTSPIEL 


2010 
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HERSTE : CAPCOM 


SUPER SURE FIGHTER IV 


Hersteller: Sony 

Fanboy Toni zählt bereits die Tage, bis diese rundum erwei- Genre: Action І Erscheint: 19. März 2010 
terte Fassung von Street Fighter IV erscheint. Mindestens Mach's gut, Kratos! Dein grimmiger Blick 
sechs neue Charaktere, neue Stages, überarbeitete Moves, hat dich zum einprágsamsten Dauergast in 
neue Kostüme und frische Online-Modi — das wird fett! dieser Rubrik gemacht. Leider müssen wir 
AE ү, uns nun von dir verabschieden, schlieBlich 


- SUPER STREET FIGHTERIV ` 30.APRIL2010 ВЕАТ ‘EM UP erscheint God of War 3 in diesem Monat. In der 
-— Redaktion überlegen wir jetzt fiebrig: Wer wird 

unser nächster Dauergast? Der „Hundevogel- 

drachen“ aus The Last Guardian vielleicht? 


MEDAL OF HONOR 


"e M 
d 
` 


Hersteller: Bethesda Softworks 
Genre: Ego-Shooter | Erscheint: 2010 


Aktuelle Konflikte sind derzeit bei Ego-Shootern mächtig in Ze Die Spieleschmiede id Software ist vor allem 
= Mode. Auch das neueste Medal of Honor entführt euch in ein ur ; 1 té. PC-Zockern ein Begriff. Sie schufen die 


aktuelles Krisengebiet: Afghanistan. Die Macher versprechen юе Ballerspiele ER 90er щй ur 
у Бе г ч nächster großer Coup erscheint auch für die 
ein packendes und realistisches Spielgefühl. 


PS3. In Rage erwartet euch eine Mischung aus 
— zs e ` Rennspiel und Shooter in einer apokalyp- 
РОЗ MEDAL OF HONOR HERBST 2010 EGO-SHOOTER } > tischen Wüstenwelt. Wir fragen uns, wieso das 


Spiel nicht „Mad Max“ im Namen trägt. 


HERSTELLER: ELECTRONIC ARTS 


CRYSIS 2 


Hersteller: THQ 
Genre: Ego-Shooter | Erscheint: 2010 


Es ist verdammt still um diesen Shooter ge- 
worden. Seit der Spielemesse E3 2009 gab es 


== а as б kein Lebenszeichen mehr. Dabei beeindruckte 
Auf dem PC war das erste Crysis ein wahrer Meilenstein. Eine uns die Messe-Präsentation enorm. Im Spiel 


solch grandiose Grafik sowie derart interaktive Umgebungen verteidigt ihr die US-Provinz gegen eine 
machten uns Konsoleros fast neidisch. Wie schön, das Teil 2 auch 3 Invasion der Koreaner. Klingt albern, sah aber 
` für die PS3 erscheint. In dem Spiel greifen Aliens New York an. 5 extrem packend und mitreißend aus. Diesen 
r Eoas RE Ph 4 Titel behalten wir definitiv im Auge! 
E P P53 CRYSIS 2 4. QUARTAL 2010 EGO-SHOOTER Z 


` GI reri xe 


Л 
t 
< 
9 

б 
5 
© 
ul 
© 
m 


www.playdrei.de play? | Ausgabe 04/2010|83 


service PS3 PS2| PSP 


VERÖFFENTLICHUNGSTERMINE 


Alle kommenden PlayStation-3-, PlayStation-2- und PSP-Titel auf einen Blick! Auch in den 
nächsten Monaten gibt's jede Menge hochkarätigen Spiele-Nachschub. play? listet übersichtlich 
auf, welche Titel für welchen Monat geplant sind — und wie die Redaktion die Newcomer einschätzt. 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN PROGNOSE 
PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Agent Action Rockstar Games Nicht bekannt 
AionGuard Action Nicht bekannt Nicht bekannt 
Aliens: Colonial Marines Ego-Shooter Sega Nicht bekannt 
Alpha Protocol Rollenspiel Sega Sommer 2010 
Arcania: A Gothic Tale Rollenspiel JoWood 2010 
Batman: Arkham Asylum 2 Action Warner Interactive 2010 
CRYSIS 2 Battlefield: Bad Company 2 Ego-Shooter Electronic Arts 4. Márz 2010 
BlazBlue Beat 'em Up PQube/Zen united 25. Márz 2010 
Blur Rennspiel Activision Sommer 2010 
BRINK Ego-Shooter Bethesda Herbst 2010 
Castlevania: Lords of Shadow Action Konami 2010 
Crysis 2 Ego-Shooter Electronic Arts Viertes Quartal 2010 
Darksiders 2 Action THQ 2010/2011 
DC Universe Online MMORPG Sony 2010 
Dead Rising 2 Action Capcom 3. September 2010 
Dead Space 2 Action Electronic Arts Unbekannt 
Dead to Rights: Retribution Action Namco Bandai 16. April 2010 
Def Jam Rapstar Partyspiel Unbekannt 2010 
EA Sports MMA Sport Electronic Arts 2010 
Enslaved Action Namco Bandai 2010 
Fallout New Vegas Rollenspiel Bethesda Herbst 2010 
FIFA WM 2010 Südafrika Sportspiel Electronic Arts 29. April 2010 
Final Fantasy Versus XIII Action-Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt 
Final Fantasy XIII Rollenspiel Square Enix 9. Márz 2010 
Final Fantasy XIV Online-Rollenspiel Square Enix 2010 
Formel 1 2010 Rennspiel Codemasters September 2010 
Free Realms Online-Rollenspiel Sony Mitte 2010 
Front Mission Evolved Taktik/Action Square Enix Frühjahr 2010 
Ghost Recon: Future Soldier Action Ubisoft 3. Quartal 2010 
God of War Ill Action Sony 19. März 2010 
Gran Turismo 5 Renn-Simulation Sony 2010 
GTA: Episodes from Liberty City Action Rockstar Games 30. März 2010 
Hellion: Mystery of the Inquisition Action Unbekannt 2010 
Homefront Ego-Shooter THQ 2010 
| Am Alive Action-Adventure Ubisoft 2010 
Inversion Action Namco Bandai Nicht bekannt 
Iron Man 2 Action Sega April 2010 
Just Cause 2 Action Square Enix 26. März 2010 
Kane & Lynch 2: Dog Days Action Square Enix 2010 
Kings & Castles Strategie Unbekannt Nicht bekannt 
L.A. Noire Action-Adventure Rockstar Games September 2010 
Last Rebellion Rollenspiel Tecmo Koei 26. März 2010 
= WEITERE INFORMATIONEN LEGO: Harry Potter Action-Adventure Warner Interactive Mai 2010 
AL DENMARNERTENSRIELENIUNDEN Lost Planet 2 Action Capcom 18. Mai 2010 
IHR IN DIESER AUSGABE. 
Mafia Il Action 2K Games Mai 2010 
= BEI DIESEN SPIELEN HAT Magic: The Gathering — Tactics Strategie Sony 2010 
SICH DER ERSCHEINUNGSTERMIN ODER Majin Action-Adventure Namco Bandai 2010 
DIE PROGNOSE GEÄNDERT. Max Payne 3 Action Rockstar Games August 2010 
Medal of Honor Ego-Shooter Electronic Arts Herbst 2010 
= SEHR GUT Metal Gear Solid: Rising Action Konami 2010 
= GUT Modnation Racers Rennspiel Sony Frühjahr 2010 
= BEFRIEDIGEND MotoGP 09/10 Rennspiel Capcom 19. März 2010 
= AUSREICHEND Nier Action Square Enix April 2010 
=IMANGELHAFT No More Heroes: Heroes' Paradise Action Unbekannt 2010 
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PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


Prey 2 Ego-Shooter 2K Games Nicht bekannt 

Prince of Persia: Die vergessene Zeit Action Ubisoft Mai 2010 

Prison Break: The Conspiracy Action-Adventure Deep Silver 19. März 2010 

(UPDATE г> Quantum Theory Action Tecmo Sommer 2010 

Rage Ego-Shooter Bethesda Softworks 2010 

UPDATE r^ Red Dead Redemption Action Rockstar Games 30. April 2010 

Red Faction Guerilla 2 Action THQ 2010/2011 

[UPDATE ^ Resident Evil 5: Gold Edition Action Capcom 12. März 

TIa Resonance of Fate Rollenspiel Sega 26. Márz 2010 

Ride to Hell Action Koch Media Nicht bekannt 

R.U.S.E. Strategie Ubisoft 2010 

Saints Row 3 Action THQ 2010/2011 

Scivelation Action-Adventure Zuxxez Oktober 2010 

UPDATE „> Scratch: The Ultimate DJ Musikspiel Nicht bekannt 2010 

Singularity Ego-Shooter Activision 2010 

Skate 3 Sport Electronic Arts Mai 2010 

Spec Ops: The Line Action 2K Games 2010 

Splatterhouse Action Namco Bandai Frühjahr 2010 

Split/Second Rennspiel Disney Interactive Mai 2010 

(UPDATE ;— Super Street Fighter IV Beat ‘em Up Capcom 30. April 2010 

Syberia 3 Adventure Nicht bekannt Juni 2010 

Tales of Vesperia Rollenspiel Namco Bandai Nicht bekannt 

The Agency Action-Rollenspiel Sony Online Entertainment 2010 

The Force Unleashed 2 Action Lucas Arts 2010 

The Last Guardian Action-Adventure Sony 2010 

They Ego-Shooter Metropolis Software 2010 

This is Vegas Action Warner Interactive Nicht bekannt 

Transformers: War for Cybertron Action Activision 2010 

Trinity: Souls of Zill 041 Rollenspiel THQ 2010 

True Crime Action Activision Herbst 2010 

Two Worlds 2 Rollenspiel Zuxxez 2. Quartal 2010 

TJ UFC Undisputed 2010 Sport THQ Mai 2010 

UPDATE „> Vanquish Action Sega Nicht bekannt 

Warhammer 40.000: Space Marine Action THQ Nicht bekannt 

Warriors: Legends of Troy Action THQ Frühjahr 2010 

WPDATE г> Yakuza 3 Action-Adventure Sega 12. März 2010 
PLAYSTATION-2-NEUERSCHEINUNGEN 

UPDATE г> Astroboy Action Namco Bandai 30. April 2010 

(UPDATE г> DHdR: Die Abenteuer von Aragorn Action-Adventure Warner Interactive 26. März 2010 

(UPDATE г> Disney Sing It Partyspiel Disney Interactive 15. März 2010 

(UPDATE > Dragon Ball Z: Budokai Tenkaichi 3 Action Namco Bandai 15. März 2010 

Pursuit Force: Extreme Justice Action Sony Nicht bekannt 


Secret Saturdays Action-Adventure Namco Bandai 26. März 2010 
PSP-NEUERSCHEINUNGEN 

Ace Combat Action Namco Bandai Sommer 2010 

UPDATE г Dead or Alive Paradise Geschicklichkeit Tecmo Koei April 2010 

UPDATE г DHAR: Die Abenteuer von Aragorn Action-Adventure Warner Interactive 26. März 2010 

[UPDATE ‚> Fat Princess: Fistful of Cake Action Sony 12. März 2010 

FIFA WM 2010 Südafrika Sportspiel Electronic Arts 29. April 2010 

Final Fantasy Agito XIII Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt 

Iron Man 2 Action Sega April 2010 

Kingdom Hearts: Birth by Sleep Rollenspiel Nicht bekannt Nicht bekannt 

WPDATE > Metal Gear Solid: Peace Walker Action-Adventure Konami 27. Mai 2010 

Parasite Eve: The 3rd Birthday Action Nicht bekannt Nicht bekannt 

Persona 3 Rollenspiel THQ Nicht bekannt 

Phantasy Star Portable 2 Rollenspiel Sega 2010 

Resident Evil Action-Adventure Capcom Nicht bekannt 

TNA Impact: Cross the Line Sportspiel South Peak Games 3. Quartal 2010 

Valkyria Chronicles 2 Strategie Sega Sommer 2010 

Ys Seven Rollenspiel Nicht bekannt Nicht bekannt 
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TITEL GENRE HERSTELLER 


——__ 
TERMIN PROGNOSE | 


PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


Yakuza 3 \ 
Action Sega 


09.03.2010 


Final Fantasy XIII 


Rollenspiel Square Enix 


09.03.2010 шшшшш 


God of War III 
Action Sony 


16.03.2010 mmEENM 


Just Cause 2 
Action Square Enix 


23.03.2010 шшшш 


GTA: Episodes from Liberty City 
Action Rockstar 


30.03.2010 шишиши 


Red Dead Redemption 
Action-Adventure Rockstar 


27.04.2010 mEEEN 


3D Dot Game Heroes 
Action-RPG Atlus 


11.05.2000 mmmm 


ERSCHEINUNGSTERMINE JAPA 


E, 


en 


Ca = 


TITEL GENRE HERSTELLER 


TERMIN PROGNOSE 


PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


Ryu ga Gotoku 4 (Yakuza 4) 
Action Sega 


18.02.2000 шшш 


Nier Replicant 
Action-Adventure Square Enix 


24.04.2010 mmm 
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PS3-TOPSPIELE 


Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach 


Genres. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


= Grand Theft Auto IV 


Eu Hersteller: A ea 2 


CH So langsam beschleicht uns das Gefühl, 
= EB dass erst ein Grand Theft Auto V für einen 
Machtwechsel sorgen könnte. 


ACTION-ADVENTURE 


ADVENTURE 


> Lost: Das Spiel 
Hersteller: Ubisoft 

: toS Spielspaß: 73% 

Ç Ж Diesen Monat darf sich Lost noch freuen, 
nächsten Monat ist es aber mit der Pole- 
Position vorbei. 


1k = Uncharted 2: Unter Dieben 

v Hersteller: Sony 
SpielspaB: 93% 
Hach, der Drake ist schon ein Teufelskerl. 
Hangelt sich mit Siebenmeilenstiefeln an die 
М Spitze und verbarrikadiert sich dort. 


"am Assassin's Creed 2 MGS 4: Guns of the Patriots Leisure Suit Larry: Box Office Bust 
ШАЙЫ Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 90% A Hersteller: Konami І Spielspaß: 92% Hersteller: Codemasters | Spielspaß: 53% 
Seel Warhawk H Tomb Raider: Underworld 
3 " Hersteller: Sony | Spielspaß: 89% 3 Hersteller: Eidos | Spielspaß: 90% 3 b d er nächs ten A usga- 
< Bayonetta Uncharted: Drakes Schicksal 4 e sind dank Hea Vy Rain 
3 Hersteller: Sega | Spielspaß: 88% Hersteller: Sony | Spielspaß: 90% hi ler n ur no C h zwe i p | t 
5 =A Ghost Recon Advanced Warfighter 2 Batman: Arkham Asylum 5 f rei P Hof f entl i h i à : Ze 
Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 88% Hersteller: Eidos | Spielspaß: 90% | SAM id C kommt 


BERT EM UP 


Spielspaß: 95% (MP) 


Bald ist es endlich so weit, SSFIV erscheint. 
Wir freuen uns alle darauf, schließlich gibt 
es hier sogar jemanden mit SF-Tattoo. 


> Наи 2: Тпе Огапде Вох 
"rm Hersteller: Electronic Arts 
Spielspaß: 93% 
Der Ego-Shooter-Sektor bleibt auch diesen 
Monat orange eingefärbt. Er ist quasi das 
Holland der Topspiele-Landkarte. 


GESCHICKLICHKEIT 


1 > Katamari Forever 
š " Hersteller: Namco Bandai 

Spielspaß: 83% 

Rumkugeln — das ist nicht nur eine leckere 

^ Pralinensorte, sondern auch das Spielziel in 

Katamari Forever. 


4 BlazBlue: Calamity Trigger 
EH Hersteller: Arc System | Spielspaß: 92% (MP) 


Bioshock m 
Hersteller: 2K Games/Take 2 1 Spielspaß: 92% 


EyePet 
Hersteller: Sony І Spielspaß: 78% 


4 Virtua Fighter 5 
;3 Hersteller: Sega І Spielspaß: 90% (MP) 


Call of Duty: Modern Warfare 2 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 92% 


Madagascar 2 
cw Hersteller: Activision | Spielspaß: 74% 


4 Soulcalibur IV Call of Duty 4: Modern Warfare Pain 
$ Hersteller: Ubisoft/Namco | Spielspaß: 90% (MP) Hersteller: Activision | Spielspaß: 92% Gr Hersteller: Sony | Spielspaß: 67% 

5 BE Tekken 6 | Call of Juarez: Bound in Blood p Not i zen. Rel a- 
(es Hersteller: Namco Bandai | Spielspaß: 85% (MP) Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 91% i | mmer WII 


Hersteller: Sony 
Spielspaß: 90% 
Hier wird es zwar langsam voller, aber den 
Sackboy juckt das nicht weiter. Schließlich 
thront er gaaaanz weit oben. 


Ratchet & Clank: A Crack in Time 
Hersteller: Sony І Spielspaß: 88% 


РАРТҮ- 6 MUSIKSPIEL 


Hersteller: Electronic Arts 
Spielspaß: 92% (MP) 

„I wanna rock and roll all nite" sangen 

chon Kiss. Kein Ding, einfach Rock Band 

A 2 eingelegt und es kann losgehen. Toll, oder? 


{ DJ Hero 
= Hersteller: Activision І Spielspaß: 89% (MP) 


Hersteller: Electronic Arts 
„Spielspaß: 88% 
Paradiesische Zustände herrschen auch 
weiterhin für den letzten Burnout-Titel, denn 
e er verteidigt tapfer Platz 1. 


Colin McRae DiRT 2 
Hersteller: Codemasters | SpielspaB: 87% 


Sonic Unleashed 
© Hersteller: Sega | Spielspaß: 66% 


Guitar Hero 5 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 88% (MP) 


L Need for Speed: SHIFT 
$ Hersteller: Electronic Arts І Spielspaß: 87% 


X Wolkig mit Aussicht auf Fleischbällchen 
Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 66% 


24 The Beatles: Rock Band 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 88% (MP) 


Pure 
Hersteller: Disney Interactive | Spielspaß: 87% 


4 Sonic the Hedgehog 
Hersteller: Sega | Spielspaß: 38% 


Colin McRae: DiRT 
f Hersteller: Codemasters | Spielspaß: 86% 


Guitar Hero Metallica 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 88% (MP) 


Hersteller: Ubisoft/Bethesda 
йе д, 


£ Spielspaß: 9396 

d eh Е Fallout und Oblivion, wie jeden Monat 
s ändert sich hier rein gar nix. Gemein: 

Xbox-Spieler haben Mass Effect 2. 


Hersteller: THQ 
Spielspaß: 89% 
Dass Wrestling spannend ist, haben Thorsten 
und Toni kürzlich bewiesen — wenn auch auf 
etwas ... seltsame Art und Weise. 


Hersteller: 2K Games 

Spielspaß: 85% 
Geschichtsbicher sind langweilig und 
öde? Na, dann schreibt doch selber eines, 
ый Civilization macht's möglich. 


wə] The Elder Scrolls IV: Oblivion 
b 8 Hersteller: Ubisoft/Bethesda | Spielspaß: 93% 


Fight Night Round 4 
Hersteller: Electronic Arts І Spielspaß: 89% 


Valkyria Chronicles 
Ë Hersteller: Sega | Spielspaß: 85% 


Demon’s Souls (US-Import) 
Hersteller: Atlus | Spielspaß: 87% 


Pro Evolution Soccer 2010 
Hersteller: Konami І Spielspaß: 89% 


© Tom Clancy's EndWar 
Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 84% 


Dragon Age: Origins 
МР, Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 85% 


д 


Virtua Tennis 3 


4 бә Command & Conquer: Alarmstufe Rot 3 
E Hersteller: Sega І Spielspaß: 88% 


Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 80% 


Disgaea 3: Absence of Justice 
Hersteller: Square Enix | Spielspaß: 85% 


74 The Eye of Judgment 


5 er Tiger Woods PGA Tour 09 
Я Hersteller: Sony І Spielspaß: 80% 


| ® Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 88% 


Da Beat ‘em Ups sowie Party- & Musikspiele erst im Mehrspieler-Modus ihr volles 
Potenzial entfalten, sortieren wir diese Genres nach Mehrspielerwertungen. 
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liP53-CHRRTS 


VERKRUFS-CHRHRTS 


Welche PlayStation-3-Games gehen weg wie warme 
Semmeln? Hier die Saturn-Charts vom 13. Februar 2010. 


Call of Duty: Modern Warfare 2 
Ego-Shooter e Activision 

Die moderne Kriegsführung bleibt auch 
diesen Monat das Lieblingsthema der 
deutschen Zockergemeinschaft. 


LESER-CHARTS 


Welche PlayStation-3-Spiele zocken unsere Leser? 
Wir zählen eure Klicks auf www.playdrei.de. 


Call of Duty: Modern Warfare 2 
Ego-Shooter e Activision 

Passend zu den Verkaufs- und Redak- 
| tions-Charts stürmt der Megaseller 
auch bei euch wieder auf Rang 1. 


MOST WANTED 


Auf folgende Titel freuen sich unsere Leser. Auch hier 
werten wir unter www.playdrei.de eure Klicks aus. 


Gran Turismo 5 

Rennspiel e Sony 

Und einmal mehr wurde das Rennspiel 
verschoben. Wie oft noch? Der Begeis- 
terung tut das (noch) keinen Abbruch. 


Dante’s Inferno 
Action e Electronic Arts 


Dantes Göttliche Komödie ist ein Klas- 
siker der Literatur, Dante's Inferno hat 
bis zum Klassiker noch viel vor sich. 


Assassin's Creed 2 

Action e Ubisoft 

d Meuchelmörder meucheln mitunter 
munter mit mehreren Messern, meis- 
tens mehrhändig. Mahnsinn!? 


Final Fantasy XIII 

Rollenspiel e Square Enix 

Das Rollenspiel-Epos scheint Fahrstuhl- 
spielchen zu mógen. Náchsten Monat 
geht's allerdings eine Spalte nach links. 


FIFA 10 

Sportspiel e Electronic Arts 

In der Bundesliga rollt wieder der Ball, 
auf den Konsolen dafür wieder ein 

— | bisschen weniger. 


Uncharted 2: Unter Dieben 

| Action-Adventure e Sony 

Guckt man nach oben, wàre Unter 

| Assassinen oder Unter Soldaten ein 
passenderer Untertitel für Uncharted 2. 


God of War Ill 

Action e Sony 

Auch für Kratos geht's náchsten Monat 
in die Lesercharts. Zum Abschluss darf 
er aber noch mal in die Top 3. 


NEU 4. Bioshock 2 


Genre: Ego-Shooter Hersteller: Take 2 


[E] 4. FIFA 10 


Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 


[И 4. Heavy Rain 


Genre: Adventure Hersteller: Sony 


КИ 5. Assassin's Creed 2 


Genre: Action Hersteller: Ubisoft 


JEI 5. Bioshock 2 


Genre: Ego-Shooter Hersteller: Take 2 


N| 5. The Last Guardian 
Genre: Action-Adventure 


Hersteller: Sony 


КИ 6. Grand Theft Auto IV 


Genre: Action Hersteller: Rockstar/Take 2 


[Е] 6. Dante's Inferno 


Genre: Action Hersteller: Electronic Arts 


6. Battlefield: Bad Company 2 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Electronic Arts 


N 7. Darksiders 


Genre: Action-Adventure Hersteller: THQ 


М 7. Bayonetta 


Genre: Action Hersteller: Sega 


N 
МИ 7. Crysis 2 


Genre: Ego-Shooter Hersteller: Electronic Arts 


E] 8. James Cameron's Avatar: Das Spiel 
Genre: Action-Adventure Hersteller: Ubisoft 


NA 8. Fallout 3 
Genre: Rollenspiel 


Hersteller: Bethesda 


NEU 8. Medal of Honor 


Genre: Ego-Shooter Hersteller: Electronic Arts 


E] 9. Uncharted 2: Unter Dieben 


Genre: Action-Adventure Hersteller: Sony 


ra 


9. Borderlands 
Genre: Ego-Shooter 


Hersteller: 2K Games 


[И 10. Tekken 6 


Genre: Beat 'em Up Hersteller: Namco Bandai 


E] 10. Pro Evolution Soccer 2010 


Genre: Sportspiel Hersteller: Konami 


HEI 9. Prince of Persia: Die vergessene Zeit 
Genre: Action-Adventure Hersteller: Ubisoft 


E] 10. Dead Space 2 


Genre: Action Hersteller: Electronic Arts 


REDRKTIONS-CHRRTS 


Bei so vielen Hochkarátern wissen wir kaum, was 
zuerst in die PS3 wandern soll. Hier unsere Favoriten: 


Call of Duty: Modern Warfare 2 
Ego-Shooter e Activision 
Mehrspieler-Shooter stehen diesen 
Monat ganz hoch bei uns im Kurs, wie 
man an Platz 2 und 6 auch noch sieht. 


— U.5.-CHARTS 


Folgende PlayStation-3-Titel spielen unsere amerika- 
nischen Zockerkollegen. Hier die Amazon-Charts. 


4 JAPAN-CHARTS 


Folgende PlayStation-3-Titel werden gerade in Japan 
gezockt. Hier die japanischen Amazon-Charts. 


E] t. Call of Duty: Modern Warfare 2 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision 


EU 1. Resident Evil 5 


Genre: Action-Adventure Hersteller: Capcom 


[N 2. God of War: Collection 


Genre: Action Hersteller: Sony 


NEU 2. MAG 


Genre: Ego-Shooter Hersteller: Sony 


| Battlefield: Bad Company 2 
Ego-Shooter e Electronic Arts 

Nicht mehr ganz so witzig wie Teil 1, 
aber immer noch ein großartiger Shoo- 
ter und einer unserer Favoriten. 


NEI 3. Dante's Inferno 


Genre: Action Hersteller: Electronic Arts 


NEI 3. Resonance of Fate 


Genre: Rollenspiel Hersteller: Sega 


N| 4. Assassin's Creed 2 
Genre: Action 


Hersteller: Ubisoft 


{| 4. Star Ocean: The Last Hope 


Genre: Rollenspiel Hersteller: Square Enix 


God of War Ill 

Action e Sony 

Kratos ist die wohl coolste Sau der 
Spielegeschichte, auch wenn God of 
War Ill die Redaktion spaltet. 


NEI 5. Bioshock 2 


Genre: Ego-Shooter Hersteller: Take 2 


5, Demon's Souls 


Genre: Rollenspiel Hersteller: Atlus 


. Uncharted 2: Unter Dieben 


Genre: Action-Adventure Hersteller: Sony 


I) 5. Final Fantasy XIII 


Genre: Rollenspiel Hersteller: Square Enix 


JEU 6. MAG 


Genre: Ego-Shooter Hersteller: Sony 


КИ 7. Dante's Inferno 


Genre: Action Hersteller: Electronic Arts 


КИ 8. Bayonetta 


Genre: Action Hersteller: Sega 


IE) 9. Heavy Rain 


Genre: Adventure Hersteller: Sony 


КИ 10. Borderlands 


Genre: Ego-Shooter Hersteller: 2K Games 
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PS2- E PSP-CHARTS 


VERKAUFS-CHARTS PS2 


Welche PlayStation-2-Spiele rotieren in den Konso- 
len deutscher PS-Zocker? Hier die Saturn-Charts. 


VERKAUFS-CHARTS PSP 


Diese PSP-Titel gehen momentan am häufigsten über 
die Saturn-Ladentheken im deutschsprachigen Raum. 


N 1. Grand Theft Auto: San Andreas 
Genre: Action Hersteller: Rockstar/Take 2 


1. Assassin’s Creed: Bloodlines 
Genre: Action 


Hersteller: Ubisoft 


[1] 2. Need for Speed: Undercover 
Genre: Rennspiel Hersteller: Electronic Arts 


D] 2. FIFA 10 


Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 


КИЗ. FIFA 10 
Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 


181 3. James Cameron's Avatar: Das Spiel 
Genre: Action-Adventure Hersteller: Ubisoft 


КИ 4. Pro Evolution Soccer 2010 


Genre: Sportspiel Hersteller: Konami 


ЇН) 4. Yu-Gi-Oh! Tag Force 4 


Genre: Strategie Hersteller: Konami 


IE 5. Call of Duty: World at War 


Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activison 


N 5. Pro Evolution Soccer 2010 


Genre: Sportspiel Hersteller: Konami 
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existiert nur dank Pamela! 


Action > Es war einmal im Jahre 
1998, da war eine blonde Schau- 
spielerin ganz arg berühmt. Pa- 
mela Anderson genoss dank ihrer 
üppigen Oberweite, ihrer Rolle in 
Baywatch und kleinerer Skandale 
weltweite Berühmtheit. Die Dame 
war damals ein Synonym für Sex- 
Appeal. Grund genug also, der 
populären Blondine eine eigene 
TV-Serie zu spendieren. In V.P. 
schlüpfte Anderson in die Rol- 


{ 


le von Vallery Irons, Chefin einer 
Bodyguard-Agentur. Die Macher 
der Serie setzten dabei auf Hu- 
mor, Pamelas Dekolleté, Action 
und Hollywood-Klischees. Wirk- 
lich funktioniert hat das nicht. Als 
Zuschauer der Serie empfand 
man vor allem Langweile, gepaart 
mit ein wenig Fremdschämen. Im- 
merhin wurden ganze vier Staffeln 
produziert und ausgestrahlt. Das 
lag wohl an Pamelas Star-Bonus. 


09900 


ур OR: 


Martial Arts: Die Kampf-Moves sind peinlich. Deren Animationen erst recht. 


EIN SPIEL MUSS HER 

Obwohl 2001 längst klar war, dass 
die Serie mies und der Pamela- 
Anderson-Hype übertrieben ist, 
wagte Ubisoft eine Videospiel- 
umsetzung für die PlayStation. 
Dazu verpflichtete man Ubisofts 
Shanghai-Studio. Dort entstan- 
den damals die weniger wich- 
tigen Spiele des Publishers und 
im Falle von V.P. gab man den 
Auftrag offensichtlich an einen 


— 


Praktikanten ab und lieB ihm zwei 
Wochen Zeit, um ein fertiges Spiel 
vorzulegen. Oder man ging davon 
aus, dass die Käufer des Spiels 
ohnehin keinerlei Geschmack 
und Anspruch haben, da sie die 
Serie schließlich mögen. Wie dem 
auch sei, das Spiel ist Schrott. 
Und was für einer! Selten versagt 
ein Spiel so offensichtlich und so 
konsequent. Und im Nachhinein 
können wir gar nicht anders, als 
unsere vernarbten Seelen durch 
Selbsttäuschung zu schützen. 
Wenn wir uns einreden, wir hätten 
Spaß gehabt, hören die Albträu- 
me vielleicht endlich auf. 


DER SPIELVERLAUF 
Nach einem mitreißenden Render- 
video, wie es nur die feinsten 


— 7 27 
tufe geklärt — — / = 


E Feuer frei: Die Ballereinlagen machen etwa so viel Spaß wie die alljährliche Steuererklärung. 
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GENAUIGKEIT: 77*. 
MAX COMBO: 55 
ZÄHLER: 4 
GESAMT: 31031 Fr 


ш Übersetzungsschwäche: Aus 
„Stage cleared" wird „Stufe ge- 
klärt“. Toll gemacht, liebes 
Übersetzungsteam! 
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Hölzern: Die miesen Rendervideos sind noch das kleinste Übel. 


Robotron-Rechner des Ostblocks 
zaubern können, betritt Vallery 
zusammen mit ihren Kollegen 
verschiedene Schauplätze. Die 
werden als fesche Standbilder 
präsentiert, in denen sich eure 
Spielfigur bewegt. Dann müsst ihr 
euch entweder mit euren Widersa- 
chern prügeln oder auf sie ballern. 
Die Schlägereien funktionieren 
als spannende Quicktime-Events. 
In der Bildschirmmitte werden 
simple Tastenkombinationen ein- 
geblendet, während sich euch fie- 
se Gegner gegenüberstellen. Ihr 
lasst euch besser nicht davon ab- 
lenken, dass die Bösewichte alle 
gleich aussehen, denn euch blei- 
ben nur gefühlte fünf Minuten, um 
die angezeigte Tastenkombination 
korrekt einzugeben. Dann wehrt 
sich Vallery mit atemberaubenden 
Nahkampf-Moves. Bestaunt ihren 
„Schienbeintritt“ oder den „Hand- 
taschenfeger“! Hier wird ganz klar 
ein modernes und emanzipiertes 
Frauenbild gezeichnet. Und weil 
diese aufregenden Kämpfe so viel 
Spaß machen, gönnt euch das 
Spiel unablässig neue Gegner, so- 
dass ihr minutenlang spannende 
Tastenkombinationen eingeben 
könnt. Was für ein Spaß! Ab und 
an bestaunt ihr sogar neue Hin- 
tergründe! Und auch eure Ohren 
werden verwöhnt. Unverkenn- 
bare Midi-Melodien werden euch 
verzaubern. Wie schön, dass sie 
in einer 60-Sekunden-Dauer- 
schleife laufen! 
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BALLERSPASS 

UND MINIGAMES 

Was, das reicht euch noch nicht? 
Dann wartet auf die knallharten 
Baller-Einlagen! Darin bewegt ihr 
einen Cursor und lasst eure Spiel- 
figur auf dutzende Gegner bal- 
lern. Und beeilt euch, denn nach 
wenigen Minuten eróffnen die 
tatsáchlich das Feuer auf euch! 
Aber keine Angst, Lebensenergie 
bekommt ihr jederzeit hinterher- 
geworfen. Ach, das klingt mono- 
ton? Dann habt ihr nicht mit der 
Nachladefunktion gerechnet! Das 
Nachladen wird zwar nicht ani- 
miert, zwingt euch aber dazu, ab 
und an eine andere Taste als im- 
mer nur X zu drücken. Immer noch 


nicht überzeugt? Dann lasst euch 
von den spannenden Minispielen 
mitreiBen! Darin lóst ihr simple 
Schiebepuzzles oder drückt so 
schnell wie möglich auf die X- 
Taste. Selbst für erfahrene Zocker 
eine vóllig neue Herausforderung. 
Als Belohnung schaltet ihr im Ex- 
tras-Menü tolle Screenshots aus 
den Rendervideos oder gar Fotos 
des internationalen Superstars 
Pamela Anderson frei, die bald für 
den Weltfrieden sorgen wird. 


NICHT WIRKLICH EIN „SPIEL“ 

Okay, das ganze Lob war gelo- 
gen. Der Spielverlauf von V.P. 
kónnte belangloser, monotoner 
und lácherlicher kaum sein. Jedes 


E Minispiel: Obwohl bereits das Haupt-Gameplay enttäuschend simpel ist, 
werden ab und an hohle Minispiele eingestreut. Na, schónen Dank auch! 


Flashgame hat da mehr zu bieten. 
Miese Grafik, mieses Gameplay, 
keine Herausforderung, nervige 
Musik, billige Soundeffekte und 
lächerliche Animationen — man 
kann diesen Schund überhaupt 
nicht als Spiel bezeichnen. Denn 
Spiele sind Tätigkeiten, die man 
zum Vergnügen ausübt. VIP ist 
das Gegenteil. Wie nannte man 
das gleich noch mal? Ah ja, ge- 
nau: Folter! SST 


MEINUNG 


в SEBASTIAN STANGE 


Als ich die Version 

beim Aufräumen in der 
Redaktion fand, war ich 
begeistert. Denn ich hatte 
V.I.P. nie zuvor gespielt, 
kannte aber den legendär- 
en Trash-Ruf des Spiels. 
Freudestrahlend eilte ich 
zur Konsole, legte die Disc 
ein und wurde nicht enttäuscht. Was mir da 
vorgesetzt wurde, war eine Frechheit, machte 
zu keiner Sekunde Spaß, war nicht einmal 
unfreiwillig komisch und ließ mich mehrmals 
einnicken. Dreck! Dreck aus der Hólle! Mehr 
gibt es dazu eigentlich nicht zu sagen. Obwohl, 
eines noch: Ubisoft veröffentlichte dieses Teil 
im Jahre 2002 tatsächlich noch für die PS2 - in 
gewohnt mieser Qualitát. Doch das Tollste daran 
ist der Name des Producers: Er heißt Ding Dong. 
Ungelogen! Das ist noch besser als S. Stange! 


ШУЫША 
= DATEN 
Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Ubisoft Shanghai 
Erschienen: 23. November 2001 
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DIE TOP 10 


ANZEICHEN FÜR SCHLECHTE SPIELE 


IHR HABT NICHTS DAVON 
IM HEFT GELESEN. 


Wir versuchen mit unserem Magazin, euch ein 
ausführliches Bild der PlayStation-Spieleland- 
schaft zu vermitteln. Doch nicht alle aktuell 
erhältlichen Titel schaffen es auch ins Heft. 
C-Ware, lieblos zusammengeschusterte Film- 
Versoftungen oder absolute Außenseitertitel 
lassen wir bewusst außen vor. Dafür informieren 
wir euch lieber ausführlich über all jene Spiele, 
die großen Spaß versprechen und das Gros 
unserer Leser wirklich interessieren. Entdeckt 
ihr also im Laden ein Spiel, von dem ihr bei uns 
noch nie gelesen habt, stehen die Chancen recht 
gut dafür, dass es Schrott ist. 


es nicht! 


ES WIRD MIT STANDARD- 
FEATURES GEWORBEN. 


Die Rückseite von Spielepackungen ist stets ein 
guter Anhaltspunkt für die Qualität des Inhalts. Größte 
Vorsicht ist geboten, wenn mit Features geworben wird, 
die bei den allermeisten Spielen eine Selbstverstándlich- 
keit und damit keinerlei Erwáhnung wert sind. Beispiele 
gefällig? Lest ihr ,3D-Umgebungen!", „Realistische 
Grafiken!“ oder „Sprachausgabe!“, dann überlegt euch 
den Kauf zweimal. Ebenso solltet ihr leeren Phrasen, etwa 
„Nonstop-Action!“ oder „Der ultimative Riesenspaß für 
Jung und Alt!“, mit Vorsicht begegnen. 


KLAMMHEIMLICHER RELEASE 


Immer wieder mal erscheinen urplötzlich 
Fiat Spiele, von denen nicht einmal wir etwas 
HENHUÜNTEN) wussten. Jüngst war das etwa beim Ego- 

p» Shooter Jurassic: The 
Hunted der Fall. Das 
Ballerspiel wurde erst 
einen Monat vor seinem 
Release mit einer 
schlichten Pressemit- 
teilung des Herstellers 
Activision angekün- 
| digt, die nicht einmal 
Screenshots enthielt. In 
Deutschland kam das 
Game gleich gar nicht 
raus. Bei uns läuteten 
sofort die Alarmglocken. 
Und dreimal dürft ihr 
raten, ob das Spiel was 
taugt. Ganz genau, tut 


\ 4 


DAS SPIEL ERSCHEINT ZEITGLEICH ZUM 
KINOSTART DES PASSENDEN FILMS. 


Wieso sind Spiele zu Kinofilmen eigentlich in der Regel 
nicht so gut wie „normale“ Videogames? Es liegt oftmals an der 
knallharten Zeitplanung. Ein Film-Spiel muss zum Kinostart des 
Streifens in den Läden stehen - idealerweise sogar noch vorher. 
Das setzt das Entwicklerteam unter enormen Druck und verhin- 
dert Gameplay-Innovationen sowie den letzten Feinschliff. Eine 
Verschiebung des Veröffentlichungstermins kommt schließlich 
nicht in Frage. Kein Wunder, dass die Entwicklerteams da nur 
08/15-Standardkost liefern. 


C-PROMIS ALS “y - p 
WERBEFIGUREN ` 


Jedes Mal, wenn ein deutscher Promi 
— und das ist in der Regel eine eher 
traurige Gestalt - Werbung für ein 
Spiel macht oder er gar die Packung 
ziert, ist größte Vorsicht geboten. Uns PlayStation-Zocker betrifft das Gott sei dank 
weniger, doch gerade im Segment der sogenannten Casual-Games erhoffen sich viele 
Hersteller einen Verkaufsboost, indem sie Prominenz einspannen. Für einen großen 
Lachanfall in der Redaktion sorgte beispielsweise das grottige Wii-Partyspiel Alles 
Gute zum Geburtstag mit Michael Schanze. Jawohl: Michael Schanze! Schanz-Man! 
The Schanz! El Schanzo! Hach, wir müssen schon wieder lachen! 
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WEDER DEUTSCHE SPRACHE 
NOCH DEUTSCHE TEXTE 


Wenn sich ein Hersteller kom- 
plett die Lokalisierung für den 
nicht gerade unbedeutenden 
deutschsprachigen Markt 
d spart, lásst das tief blicken. 
| Anscheinend rechnet er nicht 
damit, sonderlich viele Spiele 
abzusetzen. Und was das 
bedeutet, kónnt ihr euch sicher 
denken. Aktuelles Beispiel: 
Tonis neues Lieblingsspiel Mil- 
Іеппіит Championship Paintball 
2009 (siehe Platz 7!). Das ist 
uM komplett in englisch. 


7 


ES GEHT UM EINE UNPOPULÄRE SPORTART. 


Unser lieber Toni hat ein neues Hobby: Paintball. Natürlich schaute er nach, ob es da 
ein Spiel für die PS3 gibt und in der Tat fand er Millennium Championship Paintball 
2009 im Spieleladen seines Vertrauens. Der Blindkauf entpuppte sich jedoch als ziemliche 
Gurke. Grafisch auf PS2-Niveau unterhält der Farbkugel-Shooter wirklich nur eingefleischte 
Paintball-Jünger, die auf Grafik 
und komfortables Gamedesign 
pfeifen. Es ist verstándlich: 
Spiele, die sich an Angler, Jáger, 
Rugby-Fans oder Monster-Truck- 
Enthusiasten richten, haben eine 
extrem begrenzte Zielgruppe. 
Daher muss das Entwicklerstudio | 
weitaus sparsamer arbeiten 
und das spiegelt sich halt im 
Endprodukt wider. 


A onn 


You were alim noter 


MYSTERIÜSE TESTZITATE AUF DER PACKUNG 


Spieletests. Lest ihr da Textauszüge aus unserem Heft oder anderen be- 


und Awards, schließlich stehen die für absolute Hit-Qualität. Vorsicht ist je- 
euch völlig unbekannten Quellen stammen. Wenn www.ultra1337gamers.de 


dann versteht ihr das besser als Warnung. 


Gerne werben Spielepackungen mit positiven Zitaten aus diversen 


kannten Magazinen und Webseiten, dann ist das durchaus ein Qualitätsmerk- 
mal. Aus demselben Grund schmücken sich viele Packungen mit Hit-Stempeln 


doch geboten, wenn solche Zitate und Medaillen ausschließlich von dubiosen, 


meint: „Das Teil rulOrt mehr als Ninjas und Piraten zusammen! 100 Punkte!“, 


DAS SPIEL KOMMT 
VON EINEM MIESEN 
ENTWICKLER 

Es gibt Entwicklerstudios, die produ- 
zieren ausschließlich mittelmäßige 
Games. Wir wollen hier niemanden 
anschwärzen, jedoch dürfte euch auch 


ES IST EIN SONIG-SPIEL. IN 3D. 


Müssen wir das erklären? Nein? Gut. 


WWw.vidj Ospiletetsts da aufgefallen sein, dass sich manche 
Studios darauf 
spezialisiert ha- 
ben, in kürzester 
Zeit diverse 
Lizenz-Spiele zu 
produzieren. Und 
wenn ihr diese 
Studios erkannt 
habt, kónnt ihr 
zukünftig einen 
Bogen um 

deren Spiele 
machen. 


PlayStation. 


EBENFALLS ERWÄHNENSWERT 


Es ist ein Launch-Titel einer neuen Konsole. 

Das wirkt vielleicht etwas unfair, stimmt aber. Beim 
Launch einer neuen Konsole stehen die Entwickler 
garantiert unter extremem Zeitdruck und müssen 
mit einer brandneuen Plattform arbeiten. Es gibt also 
enorme technische Hürden und einen felsenfesten 
Releasetermin, der eingehalten werden muss. Da 
steigt einfach die Chance, dass das Endprodukt nicht 
allzu überzeugend ausfällt. Und daher findet sich im 
Launch-Lineup aller Konsolen stets ein gerüttelt Maß 
an Software-Schrott. 


Es gefällt euch nicht. 

Ob ein Spiel gut oder schlecht ist, absolut 
phänomenal oder nur mittelmäßig, das bestimmt 
vor allem euer Geschmack. Es gibt Leute, für die 
ist eine geile Grafik extrem wichtig, andere stehen 
mehr auf kreatives Gameplay, während sich wieder 
andere für Asia-Blödsinn begeistern (Grüße an Herrn 
Schönlein!). Und wenn ihr ein Spiel nicht mögt, ob- 
wohl es Bestwertungen absahnt, dann ist das zwar 
ärgerlich, aber durchaus verständlich. Hauptsache, 
ihr schreibt uns keine Hass-Mails! 


Peinliche Texte auf der Packung 

Wenn der Text auf der Packungsrückseite so klingt, 
als wäre er von einem Grundschüler verfasst, dann 
solltet ihr das als Warnung verstehen. Denn wenn bei 
so etwas schon geschludert wird, wie mag es da um 
den Rest des Spiels stehen? Bonus-Minuspunkte gibt 
es für krasse Rechtschreibfehler sowie Texte in fünf 
verschiedenen Sprachen. Denn hier liegt die Vermu- 
tung nahe: Wer kein Geld für eine komplett deutsche 
Verpackung ausgibt, spart sicherlich auch an den 
Entwicklungskosten. 
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DAS ROCKT 


ASSASSINS 


FINAL FANTASY XIII (PS3) 


In Final Fantasy XIII begibt sich der Spieler auf eine Batman: Arkham Asylum versetzt den Spieler in ein Entdeckt eine faszinierende, neue, epische Geschichte 
atemberaubende Reise durch die schwebende Welt einzigartiges, düsteres und atmosphárisches Aben- um Macht, Rache und Verschwörungen in einer be- 
асве teuer, das ihn in die Tiefen des Arkham Asylums führt, deutenden Epoche der Menschheitsgeschichte, 
Übergang zwischen Spielgrafik und Videosequenzen Gothams Psychiatrie für geisteskranke Kriminelle. Der der italienischen Renaissance. 

sowie das überarbeitete Active-Time-Battle-System Spieler bewegt sich in den Schatten, verbreitet unter ee. 

versprechen ein Abenteuer voller großer Emotionen seinen Feinden Angst und Schrecken und kämpft gegen Zuzahlung m € «00 

und mitreißender Action. Final Fantasy hat sich in den den Joker und Gotham Citys berüchtigte Schurken, die 

letzten 20 Jahren immer wieder neu definiert und dabei das Asylum in ihre Gewalt gebracht haben. 

weltweit 85 Millionen Spiele verkauft. Die Reihe zeichnet Lieferung, solange der Vorrat reicht. 

sich durch ihre stetige Weiterentwicklung aus und FFXIII Zuzahlung: nur € 15,00 

bildet keine Ausnahme: unvergessliche Charaktere, eine | B 
mitreiBende Geschichte und die bombastische Prásenta- vom: 


tion setzen neue Maßstäbe — technisch wie inhaltlich. 
Zuzahlung: nur € 25,00 


je deutsche Version: 
i: Jahres durchgezockt! 


= PÜNKTLICH & AKTUELL de 


< 
ZUSTELLUNG 
J> KOSTENLOSE 


J | ALLE THEMEN 
VORAB IM EXKLUSIVEN 
ABO-NEWSLETTER! 


i lie Grafi 
Die Bosse, die Gral 
wir haben das Spiel des 


\ 
I 


F> 1 Ко Т ч Т1 7 гт. = 


FIFA 10 (PS3) HIGH-END-HDMI-KABEL PLAYSTATION EYE KAMERA 


FIFA 10 bietet grundlegende Verbesserungen des Game- FÜR PS3 Die Sony PlayStation Eye Kamera wurde speziell für 

plays, besonders in den Bereichen Reaktionsfähigkeit und Das störungsfreie HDMI-Kabel bietet neben verlustarmen, die PlayStation 3 entwickelt und verfügt über aktuelle 
Intelligenz. Hinzu Kommt ein erweiterter Managermodus vergoldeten Anschlüssen einen Hi-Fi-Stereo-Cinch- USB-Kamera- und Mikrofon-Technologien, mit deren Hilfe 
mit mehr als 50 Verbesserungen. Damit setzt FIFA 10 als Anschluss für beste Tonqualität. Online-Gaming im PlayStation Network revolutioniert wird. 
Fußballsimulation neue Standards bei der Authentizität und Lieferung, solange der Vorrat reicht. PlayStation Eye ergänzt die zukunftsweisenden Merkmale 
ist auch in puncto Innovation und Gameplay der Maßstab. und Funktionen der PlayStation 3 — und das alles in einer 
Lieferung, solange der Vorrat reicht. edel gestalteten, dezenten Optik. 

Zuzahlung: nur € 20,00 Lieferung, solange der Vorrat reicht. 


abo-p3.computec oder Coupon ausgefüllt abschicken an: 
Deutschland: Computec Kundenservice, Postfach, 20080 Hamburg, Fax: 01805-8618002 (14 Cent/Min. aus dem dt. Festnetz); Österreich: Computec Abo- 
Service, Postfach 5, AT-6960 Wolfurt, Fax: 0820-00 10 86; weitere Länder: Computec Leserservice, Postfach, CH-6002 Luzern, Fax: 0041 (0)41-3292204 2 


DI JA, ich móchte das play3-Abo! Bitte senden Sie mir folgende Prámie: 
Beq uemer und schneller (€ 63,12 Ausg. (= € 5,25/Ausg,); Ausland: € 75,-/12 Аво, Österreich: € 71,-/12 Ausg) — 
on | i ne abonnie re n: Preise inkl. MwSt. und Zustellkosten. 


Prámien-Nr. 


Adresse des neuen Abonnenten, an die auch die Abo-Rechnung geschickt wird 
(bitte in Druckbuchstaben ausfüllen): Ep d opu 


Lieferung, solange der Vorrat reicht 


703326 


abo-p3.computec.de 


Bitte beachten: Bei Bankeinzug erhalten Sie zusátzlich 
Name, Vorname zwei Ausgaben kostenlos! 


Dort findet ihr 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 


auch eine Übersicht SES D Bequem per Bankeinzug (Prämienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen) 
sämtlicher Abo-Angebote RUNE ча БЇ ЕЕ ЕЕЕ 
von play? und weiterer Konto-Nr. 
Com putec-Magazine. Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) Bankleitzahl: | | | | | | | | 
Kontoinhaber: 
Die Prámie geht an folgende Adresse: L1 Gegen Rechnung (Prämienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen) 


Der neue Abonnent war in den letzten zwölf Monaten nicht Abonnent der play?! 
Aus rechtlichen Gründen dürfen Prämienempfänger und neuer Abonnent nicht ein 
und dieselbe Person sein! Das Abo gilt für mindestens 12 Ausgaben und kann danach 
jederzeit mit einer Frist von 3 Monaten zum Monatsende gekündigt werden. Die Prámie 
geht erst nach Bezahlung der Rechnung zu. Bitte beachten Sie, dass die Belieferung 
aufgrund einer Bearbeitungszeit von ca. zwei Wochen nicht immer mit der náchsten 
Straße, Hausnummer ‚Ausgabe beginnen kann. 

C Ich bin damit einverstanden, dass Computec Media AG und ihre Partner mich 

per Post, Telefon oder E-Mail über weitere interessante Angebote informieren. 


Name, Vorname 


PLZ, Wohnort 


Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten 
Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) (bei Minderjährigen gesetzlicher Vertreter) 
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AKTUELLE 
UMFRAGEN 


An dieser Stelle prásentieren wir euch 
monatlich Umfragen aus der Welt der 
PlayStation. Registriert euch einfach 
unter www.playdrei.de und votet mit! 


E Wie wichtig sind für euch Editoren 
in Videospielen? 


Gar nicht wichtig! Ich will 
spielen, nicht basteln. 


Ich find's gut, wenn ich mir 
einen eigenen Charakter 
erstellen kann. 


51% 


E Super Feature! Ich freue 

mich über den vielen Content 

^ anderer User. 896 
Absolutes Kaufargument! Ich 

bin Hobby-Designer. 24% 


E Was haltet ihr von Spielen mit 
verschiedenen Abspännen? 


Mir egal. Ich zocke Games eh 
nur einmal durch. 11% 


Das kann mich durchaus 
dazu bewegen, ein Spiel 


mehrfach anzugehen. 89% 


Genial! Ich spiele, bis ich alle 
Abspänne gesehen habe. 0% 


ORIGINAL-QUAL 


Dann und wann landet ein Leserbrief in unserem Post- 
fach, der uns stutzig macht - sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder eine 
sensationell blöde Frage. Das können und dürfen wir 
euch natürlich nicht vorenthalten. 


Hiermit möchte ich anfragen, ob es in der nächsten Zeit 
neue Spiele für PlayStation 3 heraus kommen? Denn ich 
würde es gut finden, wenn Ihr dann daß Spiel TESTDRIVE 
-> Unlimited heraus bringen würdet! Aber genauso wie 
bei im PC spiel, woh man auch die aufgaben hat!... Wie 
z.B. Packete abholen u. auslief. Personen abholen und 
an bestimmte orten zu bringen! Und außerdem müssten 
bei den Spielen auch möglich sein, daß mann sie 
umstellen kann von Englich auf Deutscher Sprache, den 
es könne auch grundsetzlich alle Englich umsetzen!! Ich 
würde mich freuen, wenn ich eine schriftliche andford 
bekämme! Danke! HEIDI B. 


Toni: Liebe Heidi, aber gerne doch! Hier 
unsere schriftliche andford: TESTDRIVE 
-> Unlimited 2 soll tatsächlich irgendwann 
2010 heraus kommen. Allerdings wissen 
wir noch nicht, ob man darin auch aufga- 
ben hat wie Packete abholen u. auslief. Als 
Verlag bringen wir außerdem nur Magazine 
heraus. Die Hefte sind alle grundsetzlich 
nicht in Englich, sondern Deutscher Spra- 
che, damit du sie auch umsetzen kannst. 


17% w 
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> LESERB 


Ihr möchtet euch zu eine 


Dantes Speicher-Bug 


Ich habe fleißig Dante’s Inferno gespielt und hatte viel 
Freude daran, bis ich gestern Abend auf ein kleines 
Problem gestoßen bin, das mich wirklich vor Wut hat 
schäumen lassen: Ziemlich zu Beginn des Gier-Ab- 
schnitts, gleich nach dem ersten Speicherpunkt und 
einer kleinen Hüpfpassage über Zahnräder, betritt 
man einen Raum. Dort muss man erst diverse Gegner 
beseitigen, bevor man mit einem Hebel eine Platt- 
form mit Stacheln an der Unterseite herunterlassen 
kann. Da ich keine Zeit mehr hatte, aber auch nicht 
noch einmal den Kampf bestreiten wollte, habe ich 
schnell noch die Reliquie (Dämonenschwinge) ein- 
gesammelt, bin zum Speicherpunkt zurück und habe 
gesichert. Als ich dann einen Tag später den Spiel- 
stand geladen habe und in den Raum zurückgekehrt 
bin, konnte der Hebel nicht mehr bewegt werden und 
die Plattform verharrte in unerreichbarer Höhe. Neu 
laden half auch nicht. Also blieb mir nichts anderes 
übrig, als das komplette Spiel noch einmal von vorne 
zu beginnen. So etwas ist ärgerlich und sollte meiner 
Meinung nach in einem Konsolenspiel nicht vorkom- 
men. Gruß an das gesamte Team und insbesondere 
an „Tante Sebastian“ (mehr davon!). 

RASHID B. D. 


play?: Du hast absolut Recht. Ein solch 
krasser Bug sollte bei der Entwicklung ei- 


тег (їшеПеп | ета äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann Schreib tun einfach! 


gentlich nicht durchrutschen. Falls es dich 
tröstet: Du bist nicht allein. Die Entwick- 
ler arbeiten mittlerweile emsig an einem 
Patch. Möglich, dass dieser schon vor dem 
Erscheinen dieser Ausgabe veröffentlicht 
wurde. Spielern ohne Internetanschluss 
hilft das natürlich wenig. PS: Tante Se- 
bastian macht gerade Urlaub in Südafrika. 


Entsorgt 


Ich habe ein kleines Problem, da meine Eltern die Be- 
dienungsanleitung der PlayStation 3 weggeschmis- 
sen haben: Wenn ich meine Konsole einschalte, dann 
blinkt ein gelbes Lämpchen und nach einer Sekunde 
geht die PS3 wieder von alleine aus. Kónntet ihr mir 
weiterhelfen? 

ALEXANDER LITTAU 


play?: Weiterhelfen kónnen wir da nur be- 
dingt. Das Phánomen nennt sich , Yellow 
Light of Death“ (gelbes Licht des Todes) 
und zeigt an, dass deine PS3 defekt ist. 
Wenn du die Konsole erst vor Kurzem ge- 
kauft hast, versuche erst einmal, sie beim 
Händler umzutauschen. Ist sie schon älter, 
musst du dich an den Reparaturservice 
von Sony wenden. Der nennt sich TVS und 
bietet unter www.tvs-repair.eu/sps3 einen 
Abholauftrag für die defekte Konsole an. 
Wenn du mal nach „PS3 Reparatur“ goo- 
gelst, findest du auch einige alternative 
Services. Wie zuverlässig diese Händler 
sind, können wir allerdings nicht sagen. 
Und der Vollständigkeit halber: Das Benut- 
zerhandbuch der PS3 ist auch online ver- 
fügbar, und zwar unter: 


http://manuals.playstation.net/document/ 
de/ps3/current/index.html. 


HDD-Daten retten 


Nach gut zweieinhalb Jahren hat sich nun ein Total- 
ausfall meiner PS3 (60 GB) eingestellt (Yellow Light 
of Death). Habe sie zum Händler meines Vertrauens 
gebracht, der sie auch 1:1 austauschen ließ. So weit 
alles in bester Ordnung. Doch nachdem ich das gute 
Stück angeschlossen hatte, gingen die Probleme los. 
In meiner defekten PS3 hatte ich nachtráglich eine 
320-Gigabyte-Festplatte eingebaut. Auf dieser befin- 
den sich sämtliche Daten (Spielstände, Downloads, 
Bilder etc). Ich baute die Festplatte im Austausch- 
modell ein und als ich die PS3 hochfahren wollte, 
kam die Meldung, daß die PS3 die Festplatte nicht 
erkennt und diese erst formatiert werden müsse, dies 
aber zum Verlust sámtlicher Daten führen würde. Wie 
um alles in der Welt komme ich nun an diese Daten 
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heran? Habe die Festplatte auch mal an meinen Rechner angeklemmt (extern). 
Der erkennt die Festplatte aber nicht. Ich hoffe, ihr kónnt mir bei diesem Problem 
weiterhelfen, bin nàmlich langsam am Verzweifeln. 

OLIVER M. 


рІауз: So leid es uns tut, aber hier steckst du in einer ziemlich 
ausweglosen Situation. Festplatte und Konsole sind einander per 
ID eindeutig zugeordnet. Baut man die Festplatte in eine ande- 
re Konsole ein, wird man immer dazu aufgefordert, die Festplatte 
zu formatieren. Das Auslesen der Daten mit dem PC funktioniert 
ebenfalls nicht, da das Format der PS3-Festplatte vom PC nicht 
unterstützt wird. Es empfiehlt sich also, von Zeit zu Zeit per „Da- 
tensicherungsprogramm“ in der XMB der PS3 ein Backup zu ma- 
chen, bevor die Konsole komplett abraucht. Ansonsten sind alle 
Spielstánde verloren. Kleiner, aber schwacher Trost: Trophäen 
sind mit der PSN-ID verknüpft und gehen nicht verloren, gekauften 
DLC kann man im Store ganz einfach erneut herunterladen. 


Verpackungslügen 


Hallo, liebes play?-Team! Ich habe von meiner Freundin zu Weihnachten einen Full- 
HD-TV geschenkt bekommen. Dieses Gerät zeigt mir jeden Auflösungswechsel an 
und genau da liegt mein Problem. Wenn ich zum Beispiel Resident Evil 5 einlege, 
zeigt mir mein TV eine Auflösung von 720p an, so wie es auf der Verpackung des 
Spiels zu lesen ist. Bei Sacred 2 zeigt der TV 1.080p an, wie es auf der Verpackung 
steht. Lege ich hingegen Metal Gear Solid 4 ein, so zeigt mein TV eine Auflösung 
von 1.080p an, auf der Verpackung steht aber 720p (gut, in dieser Richtung ist das 
jetzt halb so schlimm). Aber packe ich [indizierter Sega-Titel] in die Konsole, so 
zeigt der TV 720p an, obwohl auf der Verpackung 1.080p steht. Dasselbe Problem 
bei Dragon Age: Origins: Der TV zeigt 720p, die Verpackung sagt 1.080p. Jetzt mei- 
ne Frage: Lügen die Verpackungen oder liegt es doch an dem TV-Gerát oder am 
verwendeten HDMI-Kabel? 

D. BOSCH 


play®: Zunächst einmal Entwarnung. Das Problem liegt weder am 
TV noch am verwendeten Kabel. Zur Klärung muss man hier zwi- 
schen „nativer“ und „skalierter“ Auflösung unterscheiden. Die na- 
tive Auflösung ist die, in der das Spiel tatsächlich berechnet wird. 
Manche Titel können allerdings von der PS3 von 720p auf 1.080p 
hochskaliert werden. Mehr echte Bildinformationen entstehen da- 
bei nicht; das Format wird lediglich angepasst. Nun geben manche 
Hersteller die native, manche aber auch die maximale (hochska- 
lierte) Auflösung auf der Verpackung an. Von Etikettenschwindel 
kann man hier noch nicht reden, aber die Angabe von skaliertem 
1.080p ohne weiteren Hinweis ist unserer Meinung nach Augenwi- 
scherei. Übrigens: Die von dir aufgezählten Titel haben alle eine 
native Auflösung von 720p. Einzige Ausnahme: Sacred 2, das nativ 
in 1.080p dargestellt wird. Beim 
genannten Sega-Titel handelt 
es sich schlichtweg um einen 
Fehler auf der Verpackung. 
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... HEAVY RAIN 


Ich weif ja nicht, wann ich mich zuletzt so richtig, ich 
meine so RICHTIG auf ein Spiel gefreut habe. Vor einigen 
Tagen habe ich die Demo von Heavy Rain angezockt und 
an deren Ende mochte ich nicht wirklich aufhören, son- 
dern hátte am liebsten gleich weitergespielt. Wenn man 
von einer Demo schon dermaßen gefesselt wird, wie 
wird das erst sein, wenn man das Spiel am Release-Tag 
endlich spielen kann?! Wo vorher noch leichte Skepsis 
war, was die Steuerung von Heavy Rain angeht, da 
herrscht nun bei mir pure Begeisterung. Innovation 
muss ja nicht immer positiv sein und ich befürchtete im 
Vorfeld schon, dass diese angeblich nervenden Dauer- 
Quicktime-Events einem eventuell den Spielspaß rauben 
kónnten. Aber ganz im Gegenteil: Alles fügt sich sehr gut 
zusammen, der Spielablauf ist einfach nur genial. Ge- 
paart mit der äußerst angenehmen Grafikpracht und der 
vielversprechenden Story ist es für mich einfach jetzt 
schon das Spiele-Highlight in diesem Jahr. Allein der 
Gedanke, dass meine Entscheidungen den Story-Verlauf 
so verändern werden, dass 20 oder mehr verschie- 
dene Spielenden möglich sein werden, fördert meine 
Ungeduld nur noch mehr. In der Demo waren zwei 
kleine Kapitel spielbar und ich war sehr angetan von 
der Atmospháre des Spiels. Es ist düster, die Charaktere 
wirken glaubwürdig und über die Synchronisation kann 
ich ebenfalls nicht meckern. Man forscht nach, ist auf 
der Suche nach Antworten und Beweisen. Es gilt, einen 
Killer zu finden, man hat in diesem Spiel als Spieler 

ja quasi vier Hauptrollen in einem Suspense-Thriller 
ergattert. Das klingt schon fast zu perfekt. Denn wenn 
all das, was ich mir erhoffe und vorstelle, auch wirklich 
so sein wird, dann wáre dies ja eigentlich das Spiel, auf 
das ich schon immer gewartet habe. Ich liebe nun mal 
spannende und gut inszenierte Geschichten, meine Er- 
wartungen an Heavy Rain sind also sehr hoch. Ich gehe 
davon aus, dass ich bei jeder Konversation im Spiel, wo 
ich verschiedene Auswahlmöglichkeiten haben werde, 
wahrscheinlich andauernd eifrig überlegen werde, was 
diese Antworten für Konsequenzen haben werden. 

Und wahrscheinlich werde ich mich wohl nicht immer 
gleich entscheiden kónnen, was ich anklicken soll, um 
eventuelle negative Wendungen zu vermeiden. Ich liebe 
so was. Das macht ein Spiel für mich persónlich einfach 
wertvoller, als wenn man nur linear von A nach B 
weitergeleitet wird und schlussendlich in einem lángst 
vorhersehbaren, lieblosen Plot endet. Nur noch wenige 
Wochen, ich kann's kaum erwarten. Und ich hoffe sehr, 
dass bei all der Vorfreude nicht doch plötzlich Enttäu- 
schung aufkommt über irgendetwas Unerwartetes, was 
mir vielleicht doch nicht gefallen könnte ... 
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